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HYPERSPORTS 

TIRO AL PLATO, NATACION, TRIPLE 

SALTO DE LONGITUD, LEVANTAMIENTO 

DE PESO, SALTO DE POTRO, TIRO 

CON ARCO. SPECTRUM- COMMODORE 



BASEBALL 

CONVIERTETE EN CAMPEON DE 
ESTE DEPORTE. SPECTRUM- COMMODORE ^ 
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El Alquimista, 

Nigth Lore, 

Airwolf y 

Manic Miner, 

es la amplia 

seleccidn de 

juegos que 

"iTiachacamos» 

este mes. 



La Estrella. "Gremlins", ta mas taquillera 
de las pelieulas adaptada al Spectrum. 



DE AQUI Y DE ALLA. Conoce 
las noticias mas Irescas del mun- 
do de la mformatica. 
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36 COLORES PARA TU ORIC. 
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LA ESTRELLA. ..Gremlins*, un 
despliegue de informaeion sobre 
la mas taquillera de las pelieulas 
adaplada al Spectrum. 



DONA TECLA. Para que le «co- 
loques» con los programas que te 
ofrecemos. 



CQ PAT AS ARRIBA. El Alquimista, Nigth 

Lore. Airwolf y Manic Miner, 
)uegos «machacados» esle mes, 

M.M. CARGADOR DE CODIGO MAGUI- 

~~_ NA. para el Spectrum. 



24 COMO SE PROGRAMA UN JUEGO. 

*^ La arumacion. 
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MICROFOBIA. 
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S.O.S.WARE. 
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ARRIBA Y ABAJO. 
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LA OCASION LA PINTAN... 
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COMBATE AEREO DE COMMODORE 



La compafiia Anirog es ya 
experts en el arte de sacar 
programas para Commodo- 
re, pero estamos seguros que 
sera con su nuuvo programa 
con el que intente dar un sal- 
to definitivo, 

Se trata de Jump Jet, un 
programa de com hare y si- 
mulacion de vuelo en el que 
ha sido rhuy cuidada la repre- 
sentation grafka con la finali- 
dad de conseguir un juego 
vistoso dentro de la Knea de 
los programas de guerra que 
viene ya siendo habitual en 
los ulrimos tiempos para este 
ordenador. Como la rnayoria 
de estos programas tambien 
esta hasado en un avion de la 
RAF, desde el cual dirigire- 
mos a nuestra propia escua- 
drilla. 

El programa esrara dispo- 
nible desde este mismo mes 
tambien para Spectrum, 
Amstrad, Atari y MSX. 




ft «PERlFERICO DEL ANO» PARA MICROBYTE 



La compafiia Microbyte se 
ha hecho cargo en exclusiva, 
so gun nos ha in forma do en 
nota de prensa, de los pro- 
ductos de la empresa nortea- 
mericana Koala Technolo- 
gies. 

El primer producto comer- 
cializado es el conocido Koala 



Touch Tablet, una tahleta di- 
gital izadora que fue eiegida 
"I'eriferico del ano», en Esta- 
dos Unidos. 

Permite la creation de gra- 
ficos y dibujos en alta resolu- 
tion, of re den do 128 combi- 
naciones posibles de colores, 
8 pinceles, efecto "Zoom" y 



"Espejo-. 

La version para el Commo- 
dore esta disponihlc sin nece- 
didad de ningun interface 
con manuales y software tra- 
ducidos al castellano, a un 
precio de 1 4.900 ptas. 



RESET PARA 
EL SPECTRUM 



Rainbow Electronics se ha 
unido a la larga lista de fabri- 
cates que ofrecen un inte- 
rrupter on/off para el Spec- 
trum. Este, en Inglaterra, 
cuesta 1 .000 ptas. 

Consiste en una pequefia 
caja negra que se conecta por 
un lado a la fuentc de alimen- 
tacuin y por el otro, a la entra- 
da power del ordenador. 
Ademas del interruptor on/ 
off, Neva un LEU para indicar 
fadlmente el esta do encendi- 
do/apagado. 




QUASIMODO, 



OTRA VERSION 



COMMODORE 



El personaje de Quasimo- 
do se ha hecho miiy popular a 
traves de los juegos que co- 
merdaliza Ocean, el Huch- 
nanck I y el II. 

Ahora, la empresa de Soft- 
ware Synsoft ha realizado su 
-Quasimodo- para el Com- 
modore 64. Un programa 
que, por cierto, ha sido pru- 
dueido conjunramente por 
U.S. Gold y Ocean. 

La version conserva el mis- 
mo espiritu de juegos anterio- 
res pero, en esta ocasion, 
aprovechando las ma yores 
posibilidades graficas del 
Commodore. 
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Los simutadores de vuelo 

han sido siempre uftos pro- 
gramas ripicos para microor- 
denador e incluso, al princi- 
pio de salir estos, fue uno de 
los temas preferidos por la 
mayoria de los programado- 
res. Ahora, la tendencia es la 
de hacer simuladores de vue 
lo en los que nuestra nave es, 
generalrnente, un avion de 
com bate y en los que se em- 
plea la estrategia como unieo 
medio de culminar con exito 
nuestra mision en el juego. 

Reciente es e! caso did 
Dam busters, de U.S. Gold, o 



del Spitfire. Este ultimo, vie- 
ne precedido de hastante fa- 
ma y ha sido realizado por la 
cornpania de software Micro- 
soft que al igual que el otro. 
esta basado en un avion que 
intervi|no en | la Segunda 
Guerra Mundial. 

El ultimo aparectdo pitra 
Commodore es el Super 
Huey, tambien distribuido 
por U.S. Gold y en este caso, 
realizado con la eolaboracion 
de Atari, pero con la difcren- 
cia de que utiliza un hclicop- 
tero. 
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Rusia necesita un mil Ion de 
microprocesadores en sus es- 
cuelas para cubrir sus necesi- 
dades en el proximo Plan 
Quinquenal, y los fabri cantes 
ingleses estan haciendo cola 
para ofrecer sus productos a 
la vista del tamano del pastel. 

Sorprendcntemcnte, Me- 
motech amenaza con llevarse 
el gato al agua, arropado por 
el "Spectrum Group URSS 
Consortium", dirigido por 
Dudley Langmead. 

Mcmotcch ya ha fahricado 
i in teclado y una ROM para 
sus maquinas adaprada al al- 
fabeto Cirilico; desde la lleg 
da de Gorbachov al poder, 
todo ha ido mucho mas rapi- 
damente y Langmead, junto 
con directives de Memotech, 
se ha reunido este mes con 
ohdales soviericos en Mosa'i 

La LJRSS podria imporrar 
los primeros 5fl.fX)0 ordena- 
dores listos para monrar y 
producir cllos mismos en el 
primer ano, por valor de 
20.(X)0 milloncs de pesetas. 

Los otros gra tides, Accorn 
y Sinclair, tambien estan al 
acecho del negocio, con Sin- 
clair proclamando a los cua- 
tro vientos que 1 0O.(XX) Spec- 
trum han sido exportados ex- 
traofidlamente a la Europa 
del Este. 




«WALLY» f EN VERSION AMSTRAD 




Uno de losjuegos mas po- 
pulares para Spectrum de los 
liltimos apareeidos en el mer- 
cado es, sin duda alguna, 
-EVERYONE'S A WALLY-, 
la ultima creation de M!K- 
RO-GEN tras su exito 1'yja- 
marama. Pues hien, este juego 
podran disfrurarlo tambien 
los usuarios de Amstrad. De 
esta forma continua la ten- 
dencia de las casas de Softwa- 
re de pasar conocidos juegos 
de Spectrum a este ordena- 
dor. 

Lo que hace falta es que, 
como en este caso, por lo me- 
nus los programas que se pa- 
sen al Amstrad scan dc la cali- 
dad del -Wally-. 
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Los mcjorcs programas en exclusiva. 
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Todos estos Programas los encontrards en Software Center 
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US, GOLD, SIGUE «BOMBARDEANDQ» EL MERCADO 
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L;i compatiia U.S. GolJ nn 
i esa en su empeno de invadir 
el mercado anglosajdn. En 
pen p tiempose ha convertido 
en la empresa de Software- 
am rraiyor numero de titulos 
disponibles en el mercado, 
ast, han apafeddo redente- 
mentv: Sii])L'i I lucy, mi simu- 
lador de vuelo sobre un heli- 
tpleru; — JJrnp^oiH.-, una 
u ventura arcadeSti^rortc lu- 



turista; Conan, basado en el 
personaje del comic; Bounty 
Boh Strikes Back, la vertigi- 
nosa aventura de un minero 
en apuros, y Dambusters una 
de los juegos mas elaborados 
de la compania. 

U.S. Gold no sdlo es una 
empresa puntera sino ade- 
mas, una de las cpmpanias de 
Softwaiu coil mayor prases 
gto ci\M Rc-jj 
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COLOURJET 132 
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Multi logic presento la ultima 
novedad en el campo de las impresoras. 
Se trata de un modelo de inyeccion en 
color, -COLOURJET 132- que 
proporciona un funcionamiento 
silencioso de gran calidad y capacitada 
para opera r ton 36 col ores difere rites a 
una velocidad de 40 caracteres por 
segundo. 

Esta impresora ofrece la posibilidad 
de imprimir en 80/132 columnas con 
caracteres ASCII (231) incluyendo las 
variantes internacionales y 128 bloques 
de graft cos. 

La -COLOURJET 132- cuenta 
tambien, con dos interfaces diferentes 
como opcion: el RS 232 o el 
VIEWDATA para aplicaciones de 
V1DEOTEXTO y TELETEXTO, y esta 
especialmente indicada para aplicaciones 
de software de alta resolucion en color. 

Como ultimo detalle, aclarar que la 
«COLOURJET» es compatible con 
todos los ordenadores mas populares 
del mercado. 
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Ofertas 



W 

UNIDADESCENTRALES 

SPECTRUM 48K CONSULTAR 

SPECTRUM PLUS CONSULTAR 

SINCLAIR QL 110.000- Ptas. 

COMMODORE 64 50.000,- Ptas. 

CANON MSX 64 64.000,- Ptas. 

SPECTRAVIDEO 728 60.000- Ptas. 

SPECTRAVIDEO 328 VALUEPACK 70.000- Ptas. 

AMSTRAD CPC 464 (color) 99.000,- Ptas. 

AMSTRAD CPC 464 (fosforo verde) 74.000- Ptas. 

AMSTRAD CPC-664 (F, verde) 109.500, Ptas. 

AMSTRAD CPC-664 (color) 134.500- Ptas. 

SONY HIT - BIT 64 69.900 - Ptas. 

APPLE lie 195.839- Ptas. 

APPLE lie , 276.789 - Ptas. 

APPLE MACINTOSH 560.789,- Ptas. 

IMPRESORAS 

DP-100 (Paralelo) 50.000- Ptas. 

ADMATE DP-100 (serie) 60.000,- Ptas. 

SEIKOSHAgp-50 25.000,- Ptas. 

CITOH {Paralelo) 11 .500- Ptas. 



MONITORES 

PHILIPSTP-200 (fosforo verde) .... 25.000- Ptas 

CIAEGI (fosforo verde) 24.000 - Pta* 

SONY TELEVISOR / MONITOR 

TRINITRON 63.000- Ptas 



JOYSTICK/INTERFACES 

JOYSTICK C. GRANT + INTER- 
FACE 

JOYSTICK QUICKSHOT I + IN- 
TERFACE 



4.000,- Ptas, 
4.500,- Ptas 



VEN ANUESTROS 

CENTROS 



Modesto Lafuente, 63 
Tel. 254 88 36 

Jose Ortega y Gasset, 21 
Tel. 411 28 50 



Colombia, 39 
Tel. 458 61 71 

Padre Damian, 18 
Tel. 259 86 13 



Fuencarral, 100 
Tel. 221 23 62 




JOYSTICK QUICKHOT II + IN- 
TERFACE 5.000,- Ptas. 

JOYSTICK KEMPSTON + INTER- 
FACE 6.000- Ptas. 

JOYSTICK BOSS + INTERFACE . . . 6,500- Ptas. 
INTERFACE M1CROPARADISE 

SIMPLE 3.000,- Ptas. 

INTERFACE D"KATRONICS SIM- 
PLE 2.500,- Ptas. 

INTERFACE D'KATRONICS DO- 

BLE 2.750,- Ptas. 

INTERFACE D'KATRONICS PRO- 

GRAMABLE 5.500,- Ptas. 

INTERFACE AGF CONTROL PRO- 

GRAMABLE 6.200, Ptas. 

INTERFACE DOBLE SALIDA MO- 
NITOR 4.200,- Ptas. 

SLOT CURRAH 2.000,- Ptas. 

SPECH CURRAH 9.000- Ptas. 

TECLA RESET ON / OFF 1.500- Ptas. 

INTERFACE IMPRESORA RS 232 . . 11,600,- Ptas. 

INTERFACE QL PARALELO 12.400,- Ptas. 

INTERFACE QL SERIE 6.500,- Ptas. 

SINTETIZADOR AMSTRAD 11.000,- Ptas. 

CABLE IMPRESORA AMSTRAD . . . 4.000,- Ptas. 

ACCESORIOS 

LAPIZ OPTICO MICROPARDISE . . . 4.000- Ptas. 

LAPIZ OPTICO D'KATRONICS .... 5.200,- Ptas. 

TECLADOSAGAEMPEROR-1 14.286, Ptas. 

TEC LA DO D'KATRONICS . 9.000,- Ptas. 

DATA RECORDER GOLD KING . . . 8.900- Ptas. 

CINTA VIRGEN C-10 150- Pus. 

CINTA VIRGEN EXTRA 250.- Ptas. 

PAPEL MICROORDENADOR (CA- 

|A] 1.900- Ptas. 

KOALA PAD 14.900, Ptas. 



ULTIMOSEXITOS 
SOFTWARE Y J UEGOS 

- ROCKY 

- PROFANATION ABU- 
SIMBEL 

- SCHOOL DAZE 

- WRIGLER 

- BASEBALL 

- SPY HUNTER 

- SHADOW FIRE 

- TAPPER 

- MATCH DAY 

- ALLIENS 

- GIFT FROM THE 
GODS 

- BRUCE LEE 

- RAID OVER MOSCOW 

- AIRWOLF 

- DECATHLON 

- EVERYONE'S A 
WALLY 

- INDIANA JONES 

- NIGHT GUNNER 

- PIJAMARAMA 

- GOSTBUSTERS 

- AVALON 

- KNIGHT LORE 

- UNDERWURLDE 

- SABRE WULF 

- COMBAT LYNX 

- STAFF OF KARNATH 

- TRANS EXPRESS 

- DECLARACION 
RENTA 

- HOJA ELECTRON1CA 

- TRATAMIENTO 
TEXTOS 
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SOLICITA G RATI! IT AM E NT E NUESTRO CATALOGO DE PRODUCTOS 
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Treinra segundos para car- 
gar cualquier programa en el 
Commodore 64. parece a I go 
demasiado bueno para ser 
cierro, sin embargo, esto es lo 
que se garantiza mediants el 
nuevo Quick Data Drive que 
costara unas 20,000 ptas. (en 
In«hm-ti;i). 

El cassette tardaria, aproxt- 
madamente, un euarto de ho- 
ra, e incluso la unidad de dis- 
co 1541, unos dos minutos. 

El drive, fabricado por 
Dean Electronics, se conecta 
en el port de cassette del or- 
denador. Una vez que el siste- 
ma se inicializa pulsando 
Shift/Run, se mantienen Los 




comandos de almacenamien 
to de datos normales. Tam 
bien existe un archivo de sis 



tema que soporta los coman- 
dos de directorio, formateo y 
copia de ficheros. La tecnolo- 



gia e 
la d 
nics 



mpleada es la 
el Wafadrive 



misma que 
de Rotro- 



BRAIO MECANiCO 



La casa MEMOCO, ha lan- 
zado un brazo robot contro- 
lado por ordenador, compati- 
ble con los siguientes ordena* 
dores: 

BBC, SPECTRUM, COM- 
MODORE 64. 

El brazo mecanko perm ire 
una amplia gama de movi- 
mientos en distintas direccio- 
nes: 

— 12 ejes de movimienro. 

— Elevacion y descenso 



del brazo. 

Giro de 270 grados a la 
izquierda o a la derecha. 
Roracion de muneca en 
cualquier dircccion de 
270 grados. 

Movimienro de codo de 
90 grados a la izquierda 
o a la derecha. 
Apertura y cierre de la 



pinza mecartica, para la 
recogida de objetos. 
Otraa earacteristicas tec- 
nicas. 

— Preparado para conrro- 
lar el circuito del motor 
de movimiento, 

— ANmentado con co- 
rriente corttinua de 5 
vol. 



— Totalmente controlado 
por ordenador. 

— Fuente de alimentation 
del motor dinamico se- 
parada del conjunto, 

Lista de accesorios y pre- 
cios: 

Con alimentador de posi- 
cion: 129.95 lihras 

Interface SPECTRUM: 
79.00 libras. 

Interface COMMODORE 
64; 49.00 libras. 
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ORIC 

AMPLIA SU CAM, 
DE COLORES 

Seguramente habreis pensado alguna vez en la forma 
de aumentar la gama de colores de vuestro ORIC, teniendo 
en cuenta que la utilizacion, solamente, de los ocho tonos 
reglamentarios puede resultar aburrido e insuficiente. Si este 
es pues vuestro caso, en este articulo encontrareis un buen 
metodo para poder manejar 36 colores distintos. 

E 



1 sistema de atributos del ORIC es 
el mismo en alta que en baja reso- 
I lucion, lo cual nos permite dispo- 
nes de todo el juego de colores simulta- 
neamente, utilizando una cantidad de 
memoria bastante reducida. La desven- 
taja es que la resolution de graficos mul- 
ticolores resulta algo difkil de pro- 
gramar. 



RESOLUCION 

En el modo de alta resolution, esta es 
de 240 pixels en direction horizontal 
por 200 pixels en direccion vertical. 

A esto podemos afiadir tres lineas de 
texto en la portion inferior de la pantalla, 
que pueden ser utilizadas para introducir 
lineas de programa, imprimir instruccio' 
nes, o teclear comandos de alta resolu- 
tion y comprobar sus efectos. 

En este modo no es posible listar nin- 
guna parte del programa, ya que se pro- 
duce un scroll de las tres lineas inferiores. 
Este inconveniente puede subsanarse 
usando EDIT en lugar de list, con lo cual 
la linea especificada aparecera eh el cen- 
tra de las tres situadas en la parte inferior 
de la imagen. 

La pantalla de alta resolution utiliza 
casi 8 K de memoria, dejando libres 38,5 
K para tus programas. A esto hay que 
afiadir que los ocho colores pueden usar- 
se simultaneamente en el fondo, tinta, 
con flash y caracteres ASCII, lo que da 
una idea de la gran flexibilidad del ORIC. 



36 COLORES 



A pesar de que nuestro ordenador so- 
lo posee 8 colores, podemos obtener 
otros 28, que sumados a los anteriores, 



nos dan un total de 36 colores dispo- 
nibles. 

Para comprobarb, ejecuta el siguiente 
programa, que te demostrara la amplia 
gama de colores que puedes obtener, 
con unas cuantas lineas Basic. 



IB S=16;M=17;A=6:C=1 :L=i 

28 HIRES 

38 CURSET A, 38, 8; REPEAT 

48 FOR X=l TO 1? 

58 FILL l,l,SsHLL B1,1,M 

it NEXT XiCURMOV 8,16,8 

78 M=n+1:IFN=24 THEN S=S*1:M=S+1 

88 C=C+1iUhFTlL C=5 OR M>23 

9i L=L4liIF L=8 OR H>23 THEN END 

188 A=A+33:C=i:G0T0 38 



Al ponerlo en marcha veras aparecer 
los 28 colores en la pantalla de alta reso- 
lution, pero no aparecera ninguno de los 
8 colores basicos. Si tecleas PAPER 1, el 
color del fondo se pondra rojo, y no en- 
contraremos ninguno igual entre los 28 
anteriores; lo mismo sucedera con cual- 
quier otro valor de PAPER, demoslraiv 
do que no se ha duplicado ninguno de 
los 8 colores basicos en los 28 que apare- 
cen en pantalla. 

Observando de cerca los colores, com- 
prenderas el proceso que se ha seguido 
para obtenerlos. Simplemente hemos he- 
cho una mezcla de los 8 colores basicos 
en lineas alternas. 

Debido a que la resolution es bastan- 
tes buena, muchos de los colores rienen 
una textura uniforme, mientras que 
otros producen un efecto mas defectuo- 
so, ya que la rnezcla no es tan buena. El 
efecto tambien depende, en parte, de la 
calidad del televisor que estemos urili- 
zando. 




La mezcla de colores se ha conseguido 
gracias a que la resolution de color del 
ORIC es de 40 columnas por 200 
lineas, y a que cada una de ellas puede 
adopter la extructura representada en la 
figura 1. 



BITS Y BYTES DE PANTALLA 

Cada una de las columnas esti forma- 
da por 200 filas de 6 pixels cada una y 
cada fila equivale en la memoria de pan- 
talla a un byte de direccion de memoria. 
Este byte esta compuesto por 8 bits de 
los cuales, solamente los seis de orden 
mas bajo estan representados en panta- 
lla, mientras que los dos de orden alto 
contienen unicamente, information de 
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las caracteristicas que acompafian a ese 
byte. 

La situation de cada bit en su byte co- 
rrespondiente es la siguiente: 

B7,B6,B5,B4,B3,B2,BI,B0 

De los cuales los bits del al 5 contie- 
nen e! dibujo de los pixels representados 
en pantalla, siendo los bits 6 y 7 los que 
determinan si el byte es un atributo, si el 
dibujo del byte es standar, o si este se en- 
cuentra en modo inverso. 

Cuando la alta resolution es mostrada 
en pantalla por primera vez, todos los by- 
tes contienen el numero 64. Este valor 
corresponde al bit numero 6 y todos los 
demas rienen el valor 0; el 1 contenido 
en el sexto bit, muestra que el byte es un 
dibujo y no un atributo. 



0-7 
1245 
16-23 
24-31 



PEEKeando DIRECCIONES DE 
PANTALLA 

Si revisamos el contenido de la prime- 
ra direction de memoria que contiene el 
archive de pantalla, 

PRINT PEEK (40960); 

aparecera el numero 64. (El punto y co- 
ma detras del parenresis evita que se pro- 
duzca el scroll de las tres lineas infe- 
r lores.) 

Cambiando el color de la pantalla por 
rojo con PAPER 1, al efectuar un PEEK 
de la direction 40960, obtendremos el 
valor 1 7, el cual corresponde al atributo 
del color rojo para el fondo. En cambio, 
si tecleamos INK 3 y hacemos PEEK en la 
direction 40961, obtendremos el valor 



3 que equivale al color amarillo para la 
tinta. 

Estos son los va lores que modifican las 
caracteristicas de la pantalla de alta reso- 
lucion: 

colores de la tinta 
flash de atributos 
colores del fondo 
sincronizacion de pantalla. 

Los numeros del 32 al 63 mostraran en 
pantalla distintos dlbujos de pixels (re- 
presentados en la figura 1). A cualquier 
dibujo de pixel cuyo valor sea inferior a 
32, debera aiiadirsele 64, ya que en caso 
contrario seria un atributo. 

Este valor puede ser POKBado direc- 
tamente en la pantalla de alta resolucion. 
Si queremos inverrir los colores sola- 
mente tenemos que anadir 128 al valor 
anterior. Es aconsejable realizar varios 
experimented con distintos valores para 
familiarizarnos con las variationes que 
producen en la pantalla de alta resolu- 
tion. 

La figura 2 es el mapa de memoria de 
lantalla con el que se puede localizar la 
direction de la zona de pantalla en la que 
queremos POKEar. 



TINTA Y FONDO 



Una vez vista la forma en que son al- 
macenados los distintos valores en las di- 
recciones reservadas en la memoria de 
alta resolucion, vamos a clarificar algu- 
nos puntos referentes a los comandos de 
alta resolution. 

Los codigos pertenecientes al fondo y 
a la tinta son; 

color de fondo 

1 color de tinta 

2 inverrir fondo-tinta 

3 sin inversion. 
Al urilizar el codigo 0, el comando to- 

mara el color del fondo y por lo tanto, la 
linea o pixels afectados, se haran visibles. 

EI codigo 1 representara en pantalla la 
linea o pixels correspondientes al color 
de la tinta. 

Usando el codigo 2, invertiremos los 
colores del fondo y de la tinta, de modo 
que los pixels que antes tenfan color de 
tinta, ahora tienen color de fondo y vice- 
versa. 

El codigo 3, dejara cualquier pixel en 
su estado, con lo cual se puede averiguar 
en una determinada position, que pixels 
estan apagados y cuales estan itumi- 
nados. 



MOVIMIENTOS DEL CURSOR 

Adeinas de mover el cursor con el co- 
mando CLJRMOV, podemos conseguir 
el mismo efecto haciendo un DOKE en 
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la posicion 16, con los ciatos referentes a 
la direction de memoria de pantalla re- 
querida. La unica limitacion existente al 
utilizar esta instruccion, es que esa posi- 
cion siempre debe encontrarse situada al 
principle de una linea de seis pixels. 

Situa el cursor con CURSET 100, 
100,1 y luego dibuja un circulo con 
CIRCLE 10,1 . Mueve de nuevo el cursor 
con DOKE 16,46000 y dibuja otro cir- 
culo con CIRCLE 20,1. Observaras que 
el centra del segundo circub, es el mis- 
mo que el del primero, 

Ahora, dibuja una lfnea con DRAW 
20,20,1 y la linea sera trazada desde el 
lado izquierdo de la pantalla, en la posi- 
cion 46000 de la memoria de pantalla. 

Depues de todas estas operaciones, te- 
nemos dos cursores: uno situado me- 
diante la instruccion CURSET, que es 
usado en las sentencias CIRCLE y FILL, 
mientras el seleccionado por DOKE 1 6, 
es utilizado por DRAW y CHAR. 

El hecho de tener simultaneamente 
dos cursores en pantalla, puede resultar 
un poco extrano, pero a veces muy iiril. 
Para devolver las cosas a su estado nor- 
mal, podemos utilizar dos opciones: 
CURMOV o CURSET. En nuestro caso 
CURMOV devolvera el cursor a su po- 
sicion original (100,100,1). 



32 16 8 4 2 1 




= 32 + 8 + 2 = VALUE OF 42 



32+1 =33 



Tipos de bytes 

en alta 

resolucion. 




32+ 16 + 8 + 2 + 1 = 59 



= 32 + 16 + 8 + 4+2 + 1 =63 



" 



12 



18 



228 



234 






40960 


40961 


40962 


-> + ' v_ 


40990 


40999 


1 


41000 


41001 


41002 


\ 


fc> +1 \ 


41038 


41039 


2 


41040 


41041 


41042 




\ ' 




41079 


3 


41080 


41081 


41082 






41119 


4 


41120 


41121 








5 


41160 


^ 




6 


+ 40 


+ 40 


ATENC10N LINEA PERDIDA 


199 


48920 


X 


\ 


48959 




49000 


TEXTO LINEA 1 


49039 




49040 


TEXTO LINEA 2 


49079 




49080 


TEXTO LINEA 3 


49119 



-"I 



Ma pa de memoria 
de alta 

resolucion. 
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Nuestra direccidn: 
Casteltana, 268, 3.° C 
28046 MADRID 
Tel.: 733 25 00 
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iSEIS DEPORTES EN UN PROGRAMA 
DE FABULOSOS EFECTOS! 

Natacion, Tiro al Plato, Potro, Tiro al Arco, 
Triple Salto, Levantamiento de Peso... seis 
pruebas de graficos soberbios para disfrutar 
tus vacaciones este verano. Pueden jugar 
varios amigos en busca del record mundtal. 
Hipersports sera, sin duda, el programa mas 
vendido de 1985. 

P.V.P.:2.100ptas. 



TAMBIEN DISPONIBLE PARA COMMODORE 64 



iiUNINCREIBLEREGALOPOR T 
CADA PROGRAMA!! 



Este mag n if i co reloj digital de cinco 
funciones puede ser tuyo si pides tus 
programas a I Circulo de Soft. 
Si tu compra es de dos programas te 
obsequiaremos con un conmutador 
TV-Ordenador... y ambos regaios si pides 
tres programas. 




CUPON DE PEDIDO 



Recorta o copia este cup6n, o pide tus programas por telefono. 
Deseo recibir a vuelta de correo el(los) siguiente(s) programa(s). 



TITULO 



P.V.P. 



ORDENAOOR 



□ Contrareembolso 
D Tarjeta VISA n.° 



Nombre 

Apellidos 

Domicilio 



D Giro Postal □ TaiOn adjunto a «Microamigo, S. A. 
Fecha caducidad 



Localidad 
Provincia . 
Telefono 



C.P. 



Edad 



KWrtU* 



Sir Arturo y el hechizo de Karnath 



STAFF OF 



KARNATH 



( 'ormmHiore 
Ultimate 



ABC 



PVP: 1.950 



Ultimate, que se ha 
convertido en muy 
poco tiempo en la 
empresa mas destacada de 
Software para Spectrum, ha- 
ce ahora una importante In- 
cursion en el mundo Com- 
modore con este juego que si 
bien no tiene nada que ver 
con la saga ds los Sahreman, 
por lo menos si se asemeja a 
estos en lo que a calidad, de- 
sarrollo e imagination se re- 
Here, 

La historia es un autvniico 
cuento desbordanre de fanta- 
sia. Una raza que habitaba la 
tierra en la anrigiledad, antes 
de que la humanidad exisrie- 
ra, hnbia crcado un globo que 



era la misma materializacion 
del diablo. Dicho globo, cre- 
do a traves del tiempo y Ilego 
a convertirse en un autentico 
peligro para sus creadores, 
hasta el purito de liegar a ex- 
plotar y enviar a estos al Kei- 
no de la Irrealidad, en las en- 
trafias de la tierra. 

Karnath, un brujo diaboli- 
CO, eneonrro uno de los frag- 
mentos de aquel malefico 
globo y comenzo a investigar 
hasta dar con los secretos de 
aquella malvada raza. Pero no 
contento con eso, quiso de- 
volve! a aquellos seres del 
Reino de la Irrealidad al de la 
Kealidad; para ello, lanzo un 
Kechizo sobre su bastdn, con 
el que pretendia que una nue- 
va explosion del globo devol- 
viera a aquella raza al mismo 
lugar donde desaparecio. 

El baston quedo escortdido 
en un obelisco que solo pue- 
de ser abierto con una Have 
en forma de estrella cuyos 16 
pedazos se encuenrran repar- 
tidos por el Castillo. 

Seres extranos y malefieos 
moran por las salas del mister 
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rioso lugar, donde despues de 
varies siglos va a produdrse 
el maleficio. Un cabatlero 
aguerrido, que ademas es el 
personaje central del juego, 
Sir Arturo Pedragon, tiene 
que tratar de impedirlo ere 
rrando en el castillo y encpn- 
trando el baston escondido 
para destruirlo, pero tiene 
que hacerlo antes de que den 
las 12, 

Nuestro personaje euenta 
con algunas ayudas como, 
por ejemplo, la de su anillo 
magico con el que podra lan- 
zar hechizos que le permitan 
defenderse de los monstruos, 
aunque, eso si, cad a uno de 
estos solo tendra efecro sob re 
un bicho concreto. 

Una vez que encontremos 
el obelisco tendremos que 
destruir el baston, pero con 
cuidado ya que de In contra- 
ries, estc sera el que desrruya a 
Sir Arturo. 

Disponemos de un indica- 
dor de situation y un medi- 
dor de energia que nos indi- 
cara durante todo e! juego 
nuestra potencia. Los enemi- 
gos son muchos y de las 
fbrmas mas variadas y las 
rrampas continuas. Podemos 
lanzar rayos, cambiar de ani- 
Uos y recoger objetOS. 

Critica sana: Como casi 
todas las prod ucci ones de Ul- 
timate, un excelenre juego 
dentro de la linea de las. ulti- 
mas creaciones de la eompa- 
nia, con unos graficos muy 
buenos y una desbordanfe 
imagination que crea un alto 
nivel de adiccion. 

Todos los detalles del pro- 
grama han sido planificados y 
desarrollados con una gran 
maestria por parte de sus 
creadores que dotan al juego, 
no solo de una personal idad 
propia sino, ademas, de un es- 
tilo diferente y nuevo en el 
iiiunJo del soiUvuK t.'oin- 
modore mosrrandose, de este 
modo, una vez mas, como 
pioneros de la programacion 
de videojuegos. 

Muy buenos. 



La idea 

El decorado * 



La marcha 



La orquesta 



Lo que mola 



* * * * 
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Bajo par 



HOLE IN ONE 



MSX 




Uno ha vis to hasra la te- 
ch a muehps juegSjsde 
golf, pero con muy 
pocos de ellos hemps podido 
practicar verdaderamente. 
Con este programa lo ha- 
remos. 

En el juego se han cuidado 
codos los detalles para const- 
guir que tanro el ambiente 
como el decorado, nos han- 
gan pensar que nos encontra- 
mos realmente en un partido 
de golf. 

Lo primero que te nemos 
que hacer es elegir si vamos a 
jugar solos o eon un compa- 
nero, Seguidamente, podre- 
mos decidir si vamos a mane- 
jar lo ton tec I a do o si vamos a 
utilizar el joystick, este utimo 
bastante ppco usual en este ti- 
po de juegos 

La diferencia am respecto 
a otros programas de este ti- 
po esfriba en que uqui no se 
nos somete a los rediosos in- 
tcrrogatorios sobre el ripo de 
palo que vamos a tisar, el an- 



gulo y dermis efementOE de 
los que dependera el exito del 
recorrido. Aqui, el mecanis- 
mo de juego es bastantc sim- 
ple para el tisuario inexperto, 
y ad em as, mucho mas visto- 
so. La direction nos la indiea 
un cursor que podemos mo- 
ver a nuestro antojo y que se 
encuentra situado en el cam- 
po de juego, La fuerza de 
nuestro golpe depende del 
palo que usemos y de la po- 
tencia con la que le peguemos 
a la bola 

Hay aparte de estos faeto- 
res, orro muy importante que 
consiste en variar hacia la de- 
recha o hada la izquierda la 
bola, mas o menos lo mismo 
que si la dieramos con efecto. 

Tan to el .indicador de po- 
lencia como el del efecto se 
mueven eontinuamente de 
tal modo que nl pararlo, casi 
nunea se puede hacer con 
exactitud influyendo de este 
modo el factor suerte, igual 
que ocurriria en un caso real. 




Valoracion: Es, sincera- 

mente, el mejor juego de golf 
que hemos visto, y tanto el 
sistema empleado en el desa- 
rrollo del programa como los 
buenos grafieos, contribuyen 
a cllo. 

Nos introduce en el m un- 
do del golf de una forma 
arractiva que a mas de uno le 
hara empe/ar a seiuii interes 



Una apuesta arriesgada 



por este deporte. Tan solo se- 
ra eucstion de cambiar el « pa- 
lo- por el joystick. 



La idea 


* * * 


El decorado 


* * * * 


La marcha * 


* * * * 


La orquesta 


* * * 


Lo que rrtola 


* * * * 



GRAN NATIONAL 



Spectrum 



Elite 



ABC 



Dcportivo 



mwmmsh 



PVP: 1.795 



E 



lite se ha c.iraileriza- 
do siempre por el alti- 
simo nivel de diftcul- 
tad de rodos sus juegos y co- 
mo es logico, en esta ocasion 
no podia ser menos. 

El programa no es simple' 
mente, como podia pareter en 
un principio, un juego de esos 
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de apucstiis en los que tenc- 
mos que intuir lual es el eaha- 
llu ganadoi para infentardiri- 
gir e! elegido hacia la meta li- 
nal con el fin de obtener el 
triunfo. 

El juego nos situa en el es- 
cenario de una de las catreras 
de caballos mas prestigiosas 
del Reino Unido, el Gran Na- 
tional. Tiene dos fases, cada 
una de ellas con palilalias 
diferentes. En la primera se 
encuentra la lista de partici- 



pantes en la carrera con el 
porceotaje de apuestas de ca- 
da uno de ellos. Podemos ele- 
gir basandonos en esta, el ca- 
ballo al que vamos a apostar y 
con el que vamos a correr. 
Antes de hacerlo es necesario 
que estudiemos a tdndo el li- 
po de terreno que le va a cada 
uno de ellos. 

Una vez que hemos cum- 
plimentadn todos los prelimi- 
nares, comienza la carrera. Te- 
nemos que dirigir al caballo 
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si on, y con un alto nivel de 
adiccion. La difkultaddeljue- 
go es mayor debido al teclado 
del Amstrad que es mas dificil 
de manipular, aunque existe 
la posibilidad de usar ram- 
bien un joystick. 

Un programa muy saluda- 
ble en el eual podremos emu- 
lar a los campeones olimpicos 
sin cansarnos demasiado. 



elegido para turret igunl que 
si estuviiramos hacicnuo co- 
rrer a un personajc de un jue- 
go deportivo, pero eon la sal- 
verdad de que en esta oca- 
sion, ademas de avanzar, po- 
demos movernos a ambos la- 
dos y saltar los obstaculos 
que iran apareciendo a lo lar- 
go de la carrera. 

Hay dos pantallas, una en 
la que vemos la carrera desde 
un piano superior y otra en la 
que lo haccmos desde un pia- 
no lateral. Esta ultima es muy 
importante ya que nos permi- 
te estudiar el salto del obs- 
taenia cuando este aparece. 



Critica sana: Un juego 
dificil, en ocasiones agotadrar 
en el que ademas de la suerte 
intluira nuestra resistencia y 
persistencia. 

Los graficos bien, como en 
casi todos los juegos de ELI- 
TE, y el nivel de adiccion 
marcado siempre por la difi- 
cuttad del juego. 

La idea * * * * 

El decorado * * * * 
La marcha * * * 



La orquesta 



Lo que mola 



Un dia en las Olimpiadas 



DECATHLON 



Amstrad 



Ck-niii 



ERBE 



Dcpnrriuo 



Si ha habido un juego 
popular en los ultimos 
tiempos, para ordena- 
dot, ese ha sido, sin duda. el 
Decathlon, Ahora, nos llega 
la version para Amstrad del 
popular evento deportivo 
que se creara bajo la misma 
mirada atenta del campeon 
olipico de dicha modalidad, 
Daley Thompson. 

El juego recoge las diez 
prubas que componen dicha 
modalidad deportiva: 

L* Dia. 100 m lisos, salto 
de longitud, lanzamienta de 
peso, salto de altura y 400 m. 
2," D(a. 1 10 m valla, disco, 
salto con pertiga, jabalina y 
1.500 m. 
Al igual que en la version 



del Spectrum, el movimiento 
se consigue pulsando dos te- 
clas alternartivamente, de 
modo que mientras mas rapi- 
do lo hagamos mayor poten- 
cia, y por tanto velocidad, lo- 
graremos. El salto o el lanza- 
miento, cuando este sea el ca- 
so, se consigue pulsando otra 
tecla. Es neeesario, por tanto, 
lograr un equilibria en el tiui- 
nejo de las dilerentes reclas. 

El grafico del corredor ha 
sido mejorado aprovechando 
la buena resolution del Ams- 
trad, sin embargo, el movi- 
miento de este esta mejor lo- 
grado en la version del Spec- 
trum. 

Por lo demas, el programa 
re une todos los alicientes de 
la primera version, y ademas, 
unos efectos sonoros mas es- 
pectaculares, aunque quizas 
hubiera sido deseable haber 
conseguido un movimiento 
mejor, 



Critica sana: Muy entre- 
tenido, como la primera ver- 



La idea 


* * 


El decorado 


* * * * 


La marcha 


* * * 


La orquesta 


* * * 


Lo que mola 


* * * * 




El lugar de la sabiduna 



GYRON 



PVP: 2.600 




La compntiia firebird 
viene especial i /. u id ose 
ulrintarnenrc en rnr<* 
gramas con visiunes tuuuis- 
tas que nos inrrodiin-n en 
complieadas avenniras esjiii- 
ciales Una remim por otn 
parte, muy diferente si lo 
comparamos con algunas 
producciones de su primera 
epoca. 

Gyronesun juego deestra- 
tegia en el que la habilidad 
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UNO SIGAS BUSCANDO!! 



Todo sobre MSX lo encontraras 
en 3D SISTEMAS, especialistas MSX 



• SOFTWARE MSX 

• HARDWARE MSX 

• CLUB DE USUARIOS MSX 

• BOLETIN DE INFORMACION MSX 

• CENTRO DE ENSENANZA MSX 



VENTA POR CORREO A TODA ESPANA 



USORTEAMOS ENTRE NUESTROS SOCIOS, ORDENADORES 
MSX Y MILES DE PROGRAMASH 





3D SISTEMAS. Balmes, 252 - Tienda 
08006 BARCELONA. Tel.: 238 00 66 



□ Deseo informacion MSX-CLUB 

n Deseo informactdn de los cursos de informatics 

□ Deseo recibir el catalogo de material 



NOMBRE: 


DIRECCION: 
POBLACION' 






PROVINCIA: 


Tel.: 
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DP. 



Rogamos rellenen el cupon a maquina 
o con letra de imprenta. 



- 



*■&>* 



- 







Un tecnico en apuros 



ocupa sin embargo, una parte 
mas que impoftante. F.I obje- 
tivo es entrar en Gyron, una 
especie de ciudad espacial, pa- 
t,i eiKontrar el "Lugar de la 
Sabiduria*. 

Para llegar hasta alii dche- 
mos poner en marcha nuestra 
nave «MEDROII> utilizan- 
do con la mayor habilidad 
posihle todos sus controles: 
los canales sensores multi- 
ples, los mandos de navega- 
don, el giro tie 1 80 grados y el 
lasei de alra energia. 



Los que lo eonsigan po- 
dran participar en el sorteo de 
un fahuloso Porchc 924, 

Critlca sana: Dos mate- 
maticos, un ingeniero infor- 
matico y un cientifico de or- 
denadores han sido los crea- 
dores del programs, con la 
coordinad6n de la compania 
Firebird y eso es algo que se 
hace notar en el diseno grati- 
CO de las pantallas que tienen 
una gran perfecdon lineal 
tan to en los trazos que com- 
ponen la estructura labcrinri- 




Nos ernbarcamos en la mi- 
sion entrando en el Atriun 
i.ata I Av l,i ctata) ybuscando 
un lugar llamado Mecropbfis. 
Tambien se puede entrar di- 
recrainenre si cargamos la ca- 
ra 2, ya que este juego tiene 
una grabacion distinta por ca- 
da una de sus earns. 

Las ciudades estan disenadas 
en forma laberintica por lo 
que es muy importance que 
nos orientemos eontinua- 
mente y tracemos una ruta 
que nos permita llcgar al pun- 
to de destine lo mas rapida- 
mente posible y de la forma 
mas segura. 



ca co mo en el si sterna de Crea- 
don de torres y esferas ro- 
dantes, 

[is un programa dificil den? 
tro de la linea de otros juegos 
apareddos liltimamente en el 
mercado, pero quiza. eon una 
concepcion diferenfe en el 
modo de rratar la construe- 
cion Je las pantallas. 



La idea * 


* 


* 


El decorado * * * 


* 


* 


La marcha * * 


* 


* 


La orquesta * 


* 


* 


Lo que mola * * 


* 


* 



TECHNICIAN TED 



Spectrum 

Hcwson Consultants 

Vcntamatk 

Arcade 

PVP: 1260 





The Lift 



Hewson Consultants, 
es aquella eompania 
que hace algtin tiem- 
po hiciera el conoeido Ava- 
lon. Ahora, ha llegado hasta 
nosotros un juego Arcade 
con bastantcs similitudes con 
la conocida saga de Willy el 
minero. 

El juego sigue la linen, en lo 
que se reKere a su estructura 
interna de Manic Miner, aun- 
que si re nemos en cuenta la 
composicion grafica y el dise- 
no de las pantallas, enronces 
le encontraremos mucho mas 
parecido con otro viejo cono- 



CcifLttsd C- 



ddo de los usuarios, Jet Set 
Willy. 

Sin embargo, y a pesar de 
todo ello. "Ted el Tecnico» es 
tin juego original en su trata- 
mienro. 

Ted tiene que ir iodas las 
mananas a trabajar y realizar 
las 2 1 tareas quS le han sido 
encomeneladas, pero el pro- 
hlema esrriba en que no sabe 
cuales son estas, ni donde de- 
be real i rat cada una. Nuesrro 
ptotagonista tiene un amigo 
que le presrara alguna ayuda, 
aunque cso si, antes es ncce- 
sario que le repongamos dos 

tazas que le I term is nun. las 
cuaks estan situadas en la 
cantina. 

A pesar de la ayuda que 
nos presran, no es snfieiente 
para conseguir nuesrro pro* 
posiro (la mayor parte de las 
cosas que re nemos que reali- 
zar tendremos que averiguar- 
las por nosotros mismos). 

Muchas de las tareas depen- 
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derail de un tiempo que debe- 
mos de tener muy en cuenta a 
la hora de disponernos a ha- 
cerlas. Tcndremos que pasar 
por muchas habitaciones di- 
ferentes: la Cantina, la Mesa 
de Trabajo de Ted, la Recep- 
cion, el Guardarropa, el Al- 
macen de Siltcio, la Sala de 
Juntas, la Fotocopiadora y el 
Pasillo Principal, 

Critica sana: Aunque, co- 
mo dijimos al principio, nos 
recuerda mucho a otro juego, 
no por ello este programs de- 
ja de ser entretenido y Ileno 



iPimball! 



de detalles de buen gusto, que 
haran que se mantenga nues- 
tro interes por un largo perio- 
do de tiempo, el que tarda mos 
en completer el juego, supo- 
niendo que nuestra habilidad 
sea la suficiente para que lo- 
gremos conseguirlo. 

La idea * * 

El decorado * * * * 
La marcha * * * * 



La orquesta 



Lo que mola 



ROLLER BALL 



MSX 



Rollerball 



Hat 



Recreativo 



PVP: 4,500 



Cualquiera, por el titu- 
lo, podria pensar que 
se trata de una ver- 
sion para ordenacior de la 



pelicula del mismo nombre, 
•"Rollerball"; sin embargo, na- 
da mas lejos de realidad, ya 
que en realidad es un juego de 
*Pimball», aquellas maquinas 
ya desparecidas que sirvieron 
de entretenimiento a tod a 
una generacion y que serian 
sustituidas por los videojue- 
gos computarizados. 



Curios a me nte, ahora es 
precisamente en estos donde 
vuelven a cobrar aetualidad. 

El juego es unamaquina de 
*Pimhall» en la cual tenemos 
que intentar conseguir hacer- 
nos todos los puntos posibles 
procurando que no se nos 
cucle la bola por entre los 
mandos de control. El pro- 
grama riene varias pantallas 
diferentes las cuales se van 
scrollando a medida que la 
bola atraviesa los mandos de 
conrrol de una de las partes 
de la maquina,yaque esta de- 
ne varias zonas diferentes co- 




WIL LABORATORY INC. 




mo si se tratara de un enorme 
arte facto. 

Los efectos sonoros son 
muy buenos y van cambian- 
do segun la bola se va acer- 
cando mas abajo, incluso la 
melodia esta acorde con la 
position que ocupa esta. 

Critica sana: Un buen 
programa con unos graflcos 
interesantes y movimiento, 
mas que logrado, sobre todo 
cuando vemos la bola en sus- 
pension, chocando contra al- 
gunos objetos o rodando por 



Aventura espacial 



los pasillos de la maquina. 

Es un buen susritutn de 
aquellas antiguas maquinas, 
que no solo pondra a prueba 
nuestros reflejos sine que, 
adenosis, nos hard pasar un ra- 
ta muy enrretenido. 

La idea * * 

El decorado * * * 

La marcha * * * * 



La orquesta 



Lo que mola 



CODENAME MAT 




Se trata de una buena 
version de un buen 
juego para Spectrum, 
algo que empieza a ser nor- 
mal ultimamente en este or- 
denador. 

El programa sigue la linea, 



por su tematica, del arcade 
«puro» estrictamente enten- 
dido; sin embargo, reiine to- 
dos los factores que son nece- 
sarios a la hora de concebir 
una aventura en el espacio e 
incluso los ingredientes nece- 
sarios que se dan en un juego 
de estrategia, aunque en esta 
ocasion, trasladado al ambito 
espacial. 
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La idea de compleiidad del 
juego nos la da el hecho de 
que tengamos que manejar, 
nada mas y nada menus, que 
ta iriolera de 2 1 controles pa- 
ra CQnscguir guiar nuestra na- 
ve por los peligrosos parajes 
galacticos llenos de enerni- 
gos. 

Hay rres niveles diferentes 
de juegos: lino coito, de prac- 
tice, el que se realiza tan solo 
contra la mi tad de la flota in- 
vasora y por ultimo, el mas 
dificil de todos, en el que nos 
enfrentamos a toda la flora 
enemiga y en el que, ademas, 
existe una gran flexibilidad 
de movimientos. 

La flota que dirigimos esta 
dotada de un sofisticado 
equipo de armamento; radar 
de larga distancia, puertas es- 
telares que nos conducen a 
otro sector planetario, salto 
Warp para entrar en un area 
distinta, una computadora de 
rasrreo que nos permife se- 
guir el objetivo desde cual- 
quier direccion y transmisor 
median te el ami damns las 
ordenes oportunas al resto de 
nuestra flota. 

Los enemigos a los que te- 
nemos que enfrentamos son 
muchos y variados, van desde 
los cazas, que son los mas de- 
biles, hasta la Base Estelar, 
que es nuestro enemigo mas 
peligroso. 




Critica sana: Dedee! pun- 
to de vista grafico, podemos 
decir que es un gran juego y, 
teniendo en cuenta su temati- 
ca, habria que reeomendarse- 
lo a los a mantes de la estrate- 
gia que hayan sentido alguna 
vez luer tes deseos de conver- 
rtrse en comandantes de una 
importante flota galattica en 
la conquista del espacio. 

Un juego, en definitiva, de 
los de larga duracion y mucha 
paeiencia. 



La idea 


* * * 


El decorado 


* * * * 


La marcha 


* * * 


La orquesta 


* * 


Lo que mola 


* * * * 









I - Mision de apoyo aereo 

'- COMBAT LYNX 

- ^, Amstrad 

Dwell 



Erbe 



Simulador de Combate 
PVP.Z/00 



Al principio uno se 
piensa que este juego 
consiste en pilotar un 
helicoptero con la mayor ha- 
bilidad posible; sin embargo, 
despues de leernos tranquila- 
mente las ins trucci ones nos 
damos cuenta de que la histo- 
ria nene mucha mas miga de lo 
que en principio parece. 

No se trata de un simple si- 
mulador de vuelo aunque, 
por supuesto, tenemos que 
pilotar un helicoptero. Nues- 
tra mision es mucho mas de 
estrategia. Segun el nivel que 
elijamos tendremos entre tres 
y seis bases en las que debere- 
mos mantener las tropas y al 
apoyo aereo. 

En la Base 1 podemos reco- 
ger todo el suministro que 
necesitemos y ademas, revita- 
lizar instantaneamente a las 
tropas heridas traidas de 
otras bases. El resto de las ba- 
ses tienen una capacidad limi- 
tada que ira disminuyendo a 
lo largo del juego. 

Tan to nuesrtas tropas co- 
mo las del enemigo se mue- 
ven y actuan fuera de nuestro 
control, mientras nosotros 
proporcionamos la unica co- 
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bertura aerea de que dispo- 
nen los aliados. Para impedir 
que el enemigo avance pode- 
mos soltar minas que les im- 
pidan el paso. Si lo consegui- 
mos, atacaran nuestras bases 
y poco a poco renderan a 
agruparse para llegar a nues- 
tro centro neuralgico. la Base 
1. 

Podemos seguir las evolu- 
ciones del contrario median- 
te un mapa de inteiigencia en 
el que estaremos continua- 
mente informados de todos 
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Los movirnientos, fanto de 
nuestro ejercito como del 
enemigo. 

La pantalla donde se desa- 
rrolla el juego teune todos los 
ingtedientes necesarios para 
facilitarnos el manejo de to- 
das las posibilidades de que 
disponemos, que, por cierto, 
son bastances: indicadores de 
niveles, de direction, pantalla 
de altitud, rnapa de inteligen- 
cia, mensajes y controles de 
vuelo. 

Disponemos de una serie 
de armas que podtemos utili- 
zar a !o largo del juego una 
vez las hayamos recogido de 
la base: coheres, metralletas, 
canones Derlikon 20 mm. mi- 
siles antitanque, misiles aire- 
aire Sidewinder y minas. 

Critica sana: Combat 
Lynx es de esos programas es- 
pecialmente realizados para 
amantes de los juegos de es- 
trategia. 



Un camino tortuoso 



La creation de un plan dc 
actuation es algo fundamen- 
tal en este tipo de programas, 
en los que la mayor difieultad 
no esta en la habilidad sino en 
la inteligencia, aunque en este 
caso sea necesario tambien la 
primera, ya que hay que tenet 
en cuenta que manejamos un 
helicoptero. 

Podrfamos decir que es un 
juego de estrafegia en el que 
nosotros no somos los que di- 
rigimos el ejercito sino que 
somos una unidad, aunque 
como en este caso, decisiva en 
la batalla. 

Una excelente version del 
juego de Spectrum. 



La idea 


* * * * 


El decora do 


* * * * 


La marcha 


• + * 


La orquesta 


* * * 


Lo que mola 


# * * # 



ATHLETIC LAND 




MSX 



Konami 



Arcade 



PVP: 4.900 



E 



ste es uno de esos jue- 
gos en los que la habi- 
I lidad y el deseo i neon- 
ten ible por parte del jugador 



de ir superando las pruebas a 
las que se vera sometido, mat- 
can la trama central de la his- 
toria en la que nos vamos a 
ver inmersos. 

El heme del juego es un 
chico al que nosotros debe- 
mos tratar de controlar. Co- 
mienza con un equipo de tres 
a los que tenemos que ir 
guiando de forma sucesiva 
por el recorrido, Cada vez 
que uno de ellos caiga en al- 
guno de los obstaculos que 
hay dispuestos en el camino, 
perderemos, y cuando alcan- 
cetnos una puntuacion supe- 
rior a 10.000 puntos, entrara 
un nuevo chico en nuestro 
equipo. 

Hay muchos obstaculos en 
el recorrido: lagos, pelotas, 
bloques con diversas for mas, 
trampolines, estanques, eri- 
zos, a be j as y peces. Todos y 
cada uno de ellos enrranan un 
peligro que tenemos que tra- 
tar de salvar eon la mayot ha- 
bilidad posible. 

El juego dene muchas eta- 
pas, cada una de las cuales tit— 
ne a su vez diez pan tall as dife- 
rentes que tendremos que 
completar dentto de un tiem- 




po determinado. Cuando lo- 
gremos completar una de las 
fases del juego con exito, ob- 
tendremos un tiempo de gra- 
tification que dependera de! 
que hayamos obtenido de 



Critica sana: La idea no es 
extre madam ente original, ya 
que la mayoria de los juegos 
cons is ten en pasar obstacu- 
los, aunque en este caso se ha 
introducido el factor tiempo 




adelanto en dicha prueba. 

Existe, ademas, una pun- 
tuacion que dependera de las 
acciones que realicemos du- 
rante el juego, siendo la mas 
importance la que lograre- 
mos si llegamos antes de 
tiempo a la meta. 

Nuestro personaje, ademas 
de poder mo verse en ambas 
direeciones, tambien puede 
saltar, y esto es muy impor- 
tance ya que habra algunas fa- 
ses del juego en las que rendr.i 
que realizarsimultaneamente 
dichos movirnientos para lo- 
grar salvar un obstaculo. 



A lo campedn 



para dar mayor emotion al 
juego. Sin embatgo, lo que 
hace verdaderamente origi- 
nal a este juego es el trata- 
miento de los graficos que, si 
bien no rayan la altura de 
otros juegos, al me nos si es- 
tan a la altura de las circuns- 
tancias. 

Entretenido. 



La idea 


* * 


El decorado 


* * * 


La marcha 


* # * 


La orquesta 


* * # * 


Lo que mola 


* * * 



BEISBOL 



Commodore 



U.S. Gold 



Depnrtiuo 



PVP: 1.800 



E 



1 Beisbol nunca ha si- 
do un deporte excesi- 
vamente popular en 



nuestro pais y un motivo de 
ello ha sido, quizas, el descon- 
comiento, por una gran 
mayoria, de la forma de jugar. 
Con este programa se puede 
empezar a comprender de 
que va eso del Beisbol y, ade- 
mas, pasar un rato bastante 
entretenido. 
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Bl juego comienza pregun- 
tandonos si vamos a jugar scv 
■ los o acompanados, tras lo 
cual nos permitira elegit los 
colores que van a llevar los 
distintos equipos. Un dato 
important*.' ex que es necesa- 
rio utilizar el joystick para ju- 
gar lo que, por otra parte, taci- 
litara nuestra tarea a la hora 
de desenvolvernos en el te- 
rreno de juego. 
r- Cuando apareee el *pir- 
cher» podemos elegir el tipo 
de bola que vamos a lanzar, 

- que va desde la alta a la baja, 
pasando por una amplia ga- 
ma de posibilidades que ha- 

- cen un total de ocho. 

Una vez que comience el 
encuentro nuestra fapidez de 

- reflej os , i n te 1 ige nci a y co noc i - 
miento de las reglas del Beis- 
bol seran decisivos para con- 

- seguir el posible triunfo. 
Nuestra mision es la de dirigir 
a todo el equipo moviendo a 

- todos los jugadores en los 
mornenros precisos. 

En las instrueriones del 

- juego seexplica.de una forma 
bastante sencilla y lo suficlen- 
temente clara, las reglas de es- 
te deporte, cuyo conocimien- 

_ to va a ser completamente 
imprescindible cuando em- 
pecemos a jugar. 



cammaDORE &h 
ERIE? 




Tambien se exptican los di' 
ferentes sistemas de puntua- 
cion que existen y en que con- 
siste cada uno de ellos. 

Critica sana: La vision del 
encuentro desde el punto de 
vista grafico, es muy buena. 
Hay, por un lado, una parte 
amplia de la pantalla donde se 
desarrolla el juego y otra, que 
Simula un videomarcador 
donde observamos el desa- 
rrollo del juego de una forma 
ampliada que nos permite, 
ademas, estudiar mucho mas 
clararnente la jugada y sobre 
todo el lanzamiento y al ba- 
teador. 







Por lo demas, e! juego esta 
lleno de detalles que ademas 
de agradables, nos haeen sen- 
tirnos inmersos en la especta- 
tiva que envuelve un partido 
real de Beisbol. 

Un juego lleno de emo- 
cion. 



La idea 



El decorado 



* * * * 



La marcha 



La orquesta 



Lo que mola 



Busqueda en la mina 



WANTED* MONTY MOLE 



Granlim Graphics 
Serma 



Arcade 



PVP: 1.995 



Al gunos podrian pen- 
sar al ver por primera 
vez este juego, que 
por su rematiea esta muy cer- 
ca de las videoaventuras. Sin 
embargo, no po demos consi- 
derarlo de este mo do. 

La mision de Monty en esta 
ocasion, como bien tndica el 
noinbre del juego, es la de 
buscar afanosamente en el in- 
terior de una mina el carbon 
necesario para pasar el frio in- 
vierno. Se encuentra re parti' 
do por las diferentes habita- 
eiones de la misma. Como en 
todos los juegos de este tipo, 
las dificultades para lograr el 
objetivo propuesto son mu- 
chas y de for mas muy dife- 
rentes: columnas inplacables 
que suben y bajan entre los 
muros, objetos que eaen ver- 
tiginosamente de una forma 
periodica sobre nosotros, es- 
padas magicas, ladrillos que 
se mueven, palas, piranas y 
vagones de transporte que 
van a difieultar bastante 
nuestra ya de por si complica- 
da busqueda en la mina. 

Sin embargo, no todo aca- 
ba aqui, ya que una vez que 
hayamos conseguido llenar el 
vagon de carbon, tendremos 
que regresar a la superficie y 
enfrentarnos a Artur, el hom- 
bre que habita en un castillo y 
que no nos aprecia nada. 

El personaje que dirigimos 
puede moverse en dos direc- 
ciones y tambien, saltar en 
cualquiera de ellas, ademas de 
subir y bajar por cuerdas que 
se encuentran dispuestas por 



WAOTH 




todas las habitaeiones y que 
en muchos casos, van a ser el 
unico nexo de union con la si- 
guiente pantalla. 

Valoracion: El programa, 
en vez de una estructura la- 
berintica, utilina recnicas 
«manianineras», es deeir, 
1 1 lando pasamos de una pan- 
talla a otra solo existe un ca- 
mino posible, Aunque en este 
caso sf se puede regresar a la 
pantalla anterior. 

El movimienro del oso, so- 
bre todo cuando baja o sulv 
por la cuerda, resulta muy 
simpatico. 

Es un juego con muehas 
mas historias de las que pare* 
ce en un principio, que tiene 
la virtud de crear adiccibn. 
Hubiera sido deseable, sin 
embargo, que el personaje 
hubiera tenido mas de tres vi- 
das, ya que estas son muy po- 
cas para las dificultades que 
enrrana el juego. 



Qriginalidad 


* * 


Graficos 


* * * 


Movimiento 
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Sonido 


* * * 


Valoracion 
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Como se programa un juego 



LA ANIMACION 

Equipo CIBERNESIS 

Conforme vayamos adentrandonos en el apasionante 
mundo de la programacion de juegos, nos daremos cuen 
de que ademas de fantasia, imaginacion y buen gusto, es 
imprescindible un bagaje tecnico de subrutinas que siempre 
son las mismas, estas rutinas. 

En este articulo, veremos varias de las tecnicas 
empleadas en los juegos para la definicion de figuras y la 
simulacion del movimiento. 




La animacicVn consiste en dibujar 
sucesivamente un personaje en las 
diferentes fases de su movimiento 
(un pie al aire, piernas juntas, etc.). Cuan- 
tas mas figuras compongan un movi- 
miento, mas rico sera este, pero resultara, 
en carnbio, mas lento. 

Es posible, para hacer mas efectivo un 
movimiento, dar distintos tiempos de ex- 
po sicion a cada fase. No obstante, ello ha- 
ria muy complejo el programa, por lo 
que, normalmente, se opta por tiempos 
iguales. En este ultimo caso, para simular 
mejor un movimiento real, conviene 
buscar unas posruras que equidisten en 
el tiempo lo mas posible. 



PROGRAMACION 
ESTRUCTURADA 



El lenguaje Basic, a diferencia de otros 
llamados estructurados: LOGO, PAS- 
CAL, FORTH, etc. es mas susceptible de 
ser urilizado en una programacion lineal. 

Descubrir a la vista de un listado, que 
es lo que hace un programa Basic, resulta 
casi imposible incluso, a veces, unos me- 
ses despues de escrito, para el propio pro- 
gramador. 

La estructuracion de un programa 
tambien es posible en Basic mediante el 
empleo adecuado de subrutinas. Si ob- 
servamos los listados 3 a 5, podremos en- 
tender facilmente que hacen, solo con 
leer el primer grupo de lineas que consti- 
tuyen el programa principal. 

Estructurar nuestros programas es un 
buen habito que no solo servira para que 
los demas lo entiendan. Nos ahorrara 
mucho tiempo a la hora de corregir, mo- 
dificar o ampliar el programa. 
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CREACION DE FIGURAS 

Figura es cada uno de los dibujos que 
representan las diferentes posturas de los 
personajes, Estas figuras son diseiiadas 
en papel cuadriculado o en la misma pan- 
talla, con un programa editor de dibujos. 

Posteriormente, estas figuras son in- 
corporadas al programa de alguna de las 
formas siguientes: 

1) MEDIANTE CARACTERES 
DEFINIDOS, 

Utilizando las posibilidades que nos 
ofrece el Spectrum de defmir grafkos, 
podemos disenar: 

a) Figuras de un solo caracter. 

En juegos que ocupan una sola panta- 
lla son necesarios personajes pequefios, 
algunas veces, basta un solo caracter. 

Los personajes de un solo caracter tie- 
nen la ventaja de que son muy fariles de 
manejar y el inconveniente de la pobreza 
de detalles en el disefio. 



IB 

20 

3£S 


pf ■*■ msss 






rcn '.I. if, 1 1 i'i ;■■■-■■' l-U:1n«H 


4.9 


LET 1=2 






50 


FOR C =0 TO 30 






es 


PRINT RT l,C, " 


*" 




70 


PPLISE 10 






80 


NEXT C 






90 

10a 

110 


STOP 


BIN 


00118000 


BFH H^^MlH 


POKE USP, "a"+0 


1SB 


POKE USR "a" + l 


SIN 


08811008 


130 


POKE USR "a"*2 


BIN 


10881180 


1*0 


POKE USR "4"t3 


erN 


11111011 


150 


POKE USR ■■a" +4 


BIN 


11111110 


168 


POKE USR ,- a"+5 


BIN 


80001180 


170 


POKE USR ■ , a 1, +6 


BIN 


08811880 


180 


POKE USR "a't? 


BIN 


00110000 


190 


RETURN 








b) Composicion con varios carac- 
teres. 

Si queremos dibujos ricos en detalles y 
el diseno del juego nos lo permite, resul- 
tan mucho mas atractivos los dibujos de 
mayor tamano, compuestos por varios 
carat teres. 

Las figuras en que todos sus caracteres 
se situan en una sola linea horizontal son 
mas faciles de manejar que aquellas que 
ocupan mas de una linea. 

Formas de introduction de caracteres 
dqfinidos. 

a) Rutina dentro del programa. 

Cuando un programa esta destinado a 
ser publicado por escrito, la definicion de 
los graficos ha de estar en el propio lista- 
do. Esta definicion debe hacerse siempre 
al principio del programa. 

La forma de hacerlo puede ser; 

— Con los valores en binario. 

En el capitulo 14 del manual del Spec- 
trum vemos como se almacena un grafi- 
co en la memoria del ordenador: los 
unos corresponden a los puntos de color 
tinta y los ceros al color papel. 

La forma mas clara, por lo tanto, de in- 
troducir en memoria un dibujo, es la que 
utilizamos en el listado niimero 1. En el 
vemos, mas o menos claramente, la figu- 
ra a definir entre los unos y ceros de las 
lineas 110 a 180. 

— Mediante una lista de datos. 

En el listado numero 2 vemos como 
las lineas 150 a 170 constituyen un bu- 
ck que va leyendo (READ) los datos 
(DATA) de la tabla que se encuentra en 
las lineas 200 a 260, 

Esta forma es la mas comoda, pues nos 
ahorra mucho trabajo a la hora de te- 
( Icar. 

No es necesaria una rutina para cada 
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PEM 



L +1 ,C . 



10 REM 

20 REM 

38 pem 

40 GO SUB 130 

50 LET 1=2 

60 FOR c =0 TO 23 

70 PRINT FIT I , CI 
RB 

SO PRINT PIT 
9r CD 

90 PRINT RT 1+2 
r CD 

100 pruse ie 

110 NEXT c 

120 CLS 

130 REM 

140 REST 

1S0 FOR n=0 TO 5S 

160 RERD a * : POKE USR 

("BIN -'+a«i 

170 NEXT n 

1S0 RETURN 
190 REM _ 



60 



REM g 



'a " 4ft , URL 



200 DRTR 
"110111" ," 
11" 

210 DRTP, 



llllll' 



Tl" ,"108011" , 

lieiii" , "1001 



0" , "10888000" . " 118080 
00" T " 11100880" ,"11118111" ,"11111 
800" , "llllll 18 ","11111111" 

220 DRTR "1111" , "1111" ."1110001 
","11111111". "11111111" . "1110001 
" , "1111" , "1111" 

238 DRTP. "11111111" ,"11111111",. 
"00010081" ,"11111111-' ,"11111111 
,"00010001" , "11111111" , "11111111 

240 DRTR "10800000" , " 11110800" , 
"11110", "11181111- ,"11101111" ,"1 
1118" , "11118000" . "10008008 

250 DRTP. "108111" ,"110111 
111" ," 110111" , " 100811" , "11 
"I" 

260 DRTPI "11111111, 
"11111808" , "11110111" 
, " 11000800" , " 10008008 



111 

1" , 



11111110", 

" 11100008" 
, "O" 
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grafico, ya que al encontrarse estos colo- 
cados consecutivamente en La memoria, 
una vez definido un grafico (Ej. eL A), 
continua automaticamente con el si- 
guiente (en este caso el B), y asf sucesiva- 
mente. 

— En decimal. 

En el listado 3 y siguientes, vemos que 
los graficos son definidos por una lista de 
datas en decimal, que no son mas que la 
traducci6n de sus correspondientes bina- 
rios. 



Las ventajas de la utilization de La nu- 
meracion decimal son:un menor indice 
de error a la hora de teclear los datos y un 
ahorro de memoria al ser los numeros 
mas cortos. 

b) Directamenre desde un periferico. 

Cuando el programa no va a ser publi- 
cado en papel sino en cinta o disco, con- 
viene eliminar todas las rutinas de defini- 
cion de graficos y las largas listas de da- 
tos, que ocupan mucha memoria y alar- 
gan excesivamente el tiempo de carga 
del programa. 

Una vez definidos los graficos de una 
forma o de otra, podemos salvarlos en 
cinta directamente como bytes median- 



10 REM 


KBEBW 


20 REM 




,1 a r.r, -i if. I l l1 RFM FmHin 


50 FOR t 
60 SO SU 


■»« TO STEP -1 




78 PRUSE 


10 


30 NEXT 


C 


98 STOP 




1 1 RFM B9!»I«N 


120 RESTORE £20 


138 FOR fl 


=0 TO 63 


140 RERD 


byte' poke USR "a"+n.b 


y te 




158 NEXT 


n 


160 RETURN 


178 REM | 




138 PR IN" 


RT 10 . c . + 1 , " 1 ■ , ST 11 . 


C41, '*4t " 




190 PAUSE 


1° _ , , 


208 PRINT 
; " T " 
210 RETUF 


RT 10 , c , " t "J ST ll.c 




228 REM 




230 DRTR 


Tr£ ,7,1,8,1,3,3 
224,248 .240,224, 192,22 


240 DRTR 


4, 176, 176 




2S0 DRTR 


1,7,4,8,0,8,0,3 

176 , 96 .224 , 192 , 192 , 192 


268 DRTR 


,64, 192 




270 t'RTR 


0,0,1,3,8,8 ,8,1 


260 DRTR 


8,240, 128,248,2+0 ,96,2 


40 ,248 




298 DRTO 


5,5,8,3,6,52,24 .8 

184 ,204 ,246 , 176,43, 24 , 


300 DRTR 


e, 120 
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10 RET1 1 

20 REP- 1 
38 REM 



40 GO SUB 120 

58 GO SUB ISO 

68 FOR C=0 TO 

70 GO SUB 210 

30 PRLI5E 10 

90 NEXT C 

108 STOP 

110 REM 



120 REM 

138 RCSTHBf ;5.'o 
148 FOR n=8 TO 95 
150 READ byte: POKE USR "a' 
y t e 
160 NEXT n 

170 RETURN 

130 rem mwaawiB 

190 LET pin=0 LET f =0 
200 RETURt- 



210 REM EHUm.' 

220 LET f=N0T I 

230 IF Pin THEN PRINT QUER 1. 

is , c -f; "jm " , rt 1 1 , c - f ; "-JK" 



RT IB, c -NOT f. 



248 LET pinsl 

258 PRINT OUER 1 
" Ai", RT 11 . C-NOT 

260 RETU RN 

270 REM _ 

238 DRTR 0,3.15 30.112.195,7 a 

290 DRTR 192,225,247,123,125,12 
S,60 ,62 _ _ 

300 DRTR 8,192,192,192.126,0,0, 
B 

318 DRTR 0,0,0,31,127,199,8.0 

320 DRTR 62.126,254,255.255,255 
,252,0 

338 DRTR 32,43,120,252,252,6,3, 
1 

348 DRTR , B , , 1 , 3 , 3 , 7 , 14 

3S0 DRTR 32,112,249,251,253,183 
, 62 , 127 

360 DRTR 8.0.8,0,32,43,120,252 

378 DRTR 109 , 27 . 25 , 48 , 32 , 96 , 55 
128 

388 DRTR 25b , 2SS , 252 , 160 . 19E , 12 
3,0,0 

398 DRTR 222,6,3,1,0,3,0,0 
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fee la sentencia siguiente: 
SAVE "nombre" CODE USR "A", 8 * N 
siendo A el primer caracter y N el nume- 
ro de caracteres a salvar. 

Para utilizar estos caracteres en cual- 
quier programa, basta cargarlos con la 
sentencia: 

LOAD "nombre" CODF 1 ISR "A" 
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Editores de caracteres 

Son programas con los que podemos, 
normalmente en vision ampliada, definir 
y alterar caracteres definidos. 

Unos, como el programa «generador» 
de la cinta «horizontes», que todos ne- 
mos recibido con nuestro Spectrum, de- 
finen los caracteres de uno en uno; otros, 
de mejor calidad, nos permiten hacer en 
conjunto dibujos de mas de un caracter, 
asignando despues cada portion a un ca- 
racter en concreto. 

Muchos de ellos nos proporcionan en 
pantalla, una vez definida un grafico, su 
codification, con lo que nos sera racil 
anotarloen un pa pel para, luego, meterlo 
en una lista de datos en nuestro juego. 

Otros, como es el caso del de la cinta 
«horizontes»>, no nos dan esta informa- 
tion, por lo que deberemos usarlos car- 
gandolos directamente como bytes des- 
de una cinta o, si queremos saber los va- 
lores en decimal, usar la siguiente rutina; 

FOR N - TO 7 : PRINT PEEK 
(USR "A" +N) : NEXT N 

Editores de dibujos 

Son programas con muchas mas posi- 
bilidades, con ellos podemos disenar ca- 
racteres, figuras e incluso pantallas de 
presentation que luego urilizaremos en 

los juegos. 

2) ARCHIVO ESPECIAL 
DE GRAP1COS. 

La utilization de caracteres definidos 
tiene algunos problemas: 

Solo se dispone, en la forma ordinaria 
de uso, de 21. 

Mediante diferentes direccionamien- 
tos de la tabla de graficos definidos, alte- 
ra ndo el valor de la variable del sistema 
UDG, tenemos la posibilidad de multipli- 
carlos; pero esto complica bastante el 
programa. 

Al usar la rutina de la ROM resul- 
ta lento, especialmente si la figura es 
grande. 

Debido a esto, en la mayoria de los jue- 
gos en codigo maquina no se hace uso de 
la tabla de caracteres definidos sino que 
se almacenan los graficos en una tabla es- 
pecial. 

Paralelamente, las rurinas que vuelcan 
un personaje en pantalla no son las de la 
ROM sino las mas adecuadas a la veloci- 
dad de ejecucion y al tamano del dibujo. 



REPRESENTACION DEL 
MOVIMIENTO 

Una vez que tenemos archivados los 
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COMPARAOON DE DIAGRAMAS DE FLUJO DE LOS 
POGRAMAS 4y5 



30 



PRINCIPAL) 



40 



SUBRUTINA 



GRAFICOS 



50 



SUBRUTINA 



INICIALIZA 



60 



70 



80 



90 



BUCLE DE 
JUEGO 



SUBRUTINA 



MOVIMIENTO 



PA USA 




100 



STOP 



Rutina principal (igual para los 
programas 1 y 5). 



graficos de los personajes a dibujar, va- 
mos a ver cuales son los modos de hacer 
posible la animation de los mismos. 

FIGURA UNICA 

Es basicamente el utilizado en los arti- 
culos anteriores: el objeto a mover cons- 
ta de una sola figura, dos en el caso de 
mo verse a derecha e izquierda. 

Se entiende como imagen linica, el he- 
cho de que en un desplazamiento se pre- 
senta solamente un dibujo, ya sea de un 
solo caracter, como en el listado 1, o de 
varios, como en el listado 2. 



120 



130 



140 
150 



( SRAFIC0S J 



S1TUARPUNTER0 DELECTURA 



160 



BUCLE DELECTURA 
YCARSADESYTE5 




170 



( RETQRN0 J 



Subrutina graficos (igual para los 
programas 4 y 5). 



Puede facilmenre usarse para el borra- 
do de la figura anterior el procedimiento 
del «margen»; espacio en bianco detras 
de la figura. 

Para el caso de figuras de mas de un 
grafico (listado 2) basta ampliar las ins- 
trucciones PRINT (comparar la linea 60 
del lisrado I con las 70 a 90 del lista- 
do 2). 

V ARIAS FIGURAS 

No existe animation propiamente di- 
cha si no dotamos a una figura de la posi- 
bilidad de adquirir posturas diferentes. 
Es, de esa forma, como puede conseguir- 
se un efecto de movimiento realista. 

Estas posturas pueden ser, desde dos 
para un movimiento simple hasta todas 
ias que queramos. 

Un personaje puede reaiizar diversos 
ripos de movimientos: andar, saltar, vo- 
lar, golpear, etc., teniendo cada tipo de 
movimiento varias figuras que lo com- 
ponen. 

Explicaremos, a continuation, disrin- 
tas formas de hacer marchar un persona- 
je, que basicamente son las mismas que 
las de reaiizar cualquier otro tipo de mo- 
vimiento. 

En nuestra programacion esrructura- 
da, este rxabajo lo realiza la rutina de mo- 
vimiento. 

La rutina hade preocuparse depresen- 
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SUBRUTINAS DEL PROGRAMA N.° 4 
DESPLA1AMIENTO UNIFORME CON DOS FiGURAS 



( MOVIMIENTO J 



310 



PINTADODELAFIGURA 

COFtRESPONDIENTE + 

iORRADODE LA FIGURA 

ANTERIOR 



320 



CALCULO DE LA 

FIGURA SI6UIENTE 



330 



RETORN 



D 



340 



tar alternativamcnte estas figuras para 
producir el efecto de movimicnro e ir bo- 
rrando la figura anterior. Esto puede ha- 
cerse de diferentes formas; 

a) Avance 0-1-04. 

Cuando las figuras no son muy gran- 
des, el desplazamiento de un earacter ca- 
da viz, puede ser desproporcionado. Pa- 
ra que el movimiento sea mas acorde con 
el tamafio, puede alternarse un desplaza- 
iniento con un no desplazamiento. 

La sensacion de movimiento se produ- 
ce (ver listado 3) de todas formas, si en la 
fase en que no hay desplazamiento del 
personaje si existe tal desplazamiento 
dentro del earacter. En el ejemplo vemos 
como en la linea 1 80 nuestro personaje 
levanta una pierna en el lugar correspon- 
diente a la posicion anterior (c— 1) para 
pasar, tras un quinto de segundo (PAU- 
SE 10), a la posicion actual (c). 

En la primera fase, el borrado de la fi- 
gura anterior se hace auromaricamenre 
por dibujarse en la misma posicion. En la 
segunda fase (LINEA 200), se utiliza pa- 
ra borrar el sistema del mar gen, un earac- 
ter en bianco derras del dibujo. 

El desplazamiento 0-1-0-1 puede 
tarn bi en hacerse incrementando la coor- 
denado en 0.5 y mostrando, a cada vuel- 
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ta de programa, una sola de las fases de 
movimiento de un modo similar al que 
se explicara en el proximo apartado, pe- 
ro puede causar ciertas complicaciones. 

Mostrar en un mismo ciclo las dos pos- 
turas del movimiento, como se hace en 
este programa, puede resultar aceptable, 
Pero en el caso, mas normal que este, de 
que hay a varios personajes en juego, pro- 
ducirfa un extrano efecto de movimiento 
«por turnos» a I dar un paso completo un 
personaje, luego cada uno de los demas, 
mientras este queda quieto hasta que 
vuclve a dar rapidamente orro paso. 

b) Avance 1-1-1; desplazamiento 
uniforme con dos figuras. 

Cuando se trata de figuras ma yores, el 
desplazamiento se ha de hacer siempre, y 
la forma mas sencilla de hacerlo es mo- 
viendose un earacter cada ciclo. 

Para evitar el mal efecto de movimien- 
to «por turn os», a cada vuclta de progra- 
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NEXT 
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ma ha de dibujarse solo una figura y bo- 
rrarse la anterior, Cada vez sera una figu- 
ra distinta la que habra que pintar, por lo 
que necesitamos que el programa «sepa» 
cual le corresponde en cada momento. 

El programa nurnero 4, es un ejemplo 
de un movimiento en dos fases; cada dos 
veces ha de vol ver a dibujar la misma fi- 
gura. 

Para esto, hemos utilizado una varia- 
ble (0 que, a modo de bascula, toma el 
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valor 1 y alternativamente: LET f = 
NOTf. 

De esta forma, se dibujan siempre las 
dos figuras, pero la de delante es cada vez 
una d if e rente. 

La figura de derras coincide con la di- 
bujada en la vuelta anterior y, debido a 
que se hace en el modo OVER 1 {«o» ex- 
clusive), sirve para borrar. 

Solo hay una excepcion, en el caso en 
que sea la primera vez, pues entonces no 
hay nada que borrar. Para evitar esto, se 
uriliza la bandera «pin» que es puesta a 
cero en la rutina de inicializacion y a uno, 
en el momento de dibujar. 

c) Mas de dos figuras. 

Los programas 4 y 5 hacen volar un 
pajarraco de izquierda a derecha. Com- 
parandolos, observamos que el segundo 
es mas rico en detalles; mientras que el 
primero hace un aleteo en solo dos fases, 
el segundo usa cuatro. 

Cuando queremos dotar de mayor 
agilidad a un movimiento, necesitamos 
que este se componga de mas de dos fa- 
ses, pero tampoco conviene abusar por- 
que con ello multiplicamos la cantidad 
de memoria necesaria para almacenarlas 
y ralentizamos proporcionalmente la ve- 
Iocidad de ejecucion. Asi pues, en juegos 
que exijan mucha velocidad o rnucha 
memoria, no debemos utilizar mas de 
una o dos figuras por movimiento. 

A la hora de tener, comoen el ejemplo 
del listado 5, cuatro figuras para un mo- 
vimiento, serfa muy complicado utilizar 
tecnicas como las usadas en el programa 
4. Resulta mejor dar un paso en la estruc- 
ruracion del programa; 

En un vistazo rapido a ambos listados, 
observamos un aumento de tamano de 
la rurina de inicializacion y una disminu- 
cion de la de movimiento. 

La rutina de movimiento funciona 
igual para todas las fases, sean estas las 
que sean. Todos los dibujos se encuen- 
tran en una variable dimensionada (a$) 
en la que el primer subindice (fig) indica 
la figura a pintar y el segundo, la fila de 
caracteres. 

La li'nea 330 suma 1 a la variable fig 
(figura siguiente) siempre que esta no sea 
la ultima, en cuyo caso fig queda con 1. 

La rutina inicializa, introduce en la va- 
riable dimensionada a$ todas las figuras 
desde el caracter 144 que corresponde a I 
grafico de la A. Cada cadena de a$ es una 
linea de caracteres. Todas ellas comien- 
zan con caracter en bianco (CHR$ 32). 
Las lineas 280 y 290 copian la imagen 
numero cuatro de la segunda (la figura 
intermedia del ave alsubir las alas coinci- 
de con la de bajarlas). 

El metodo de borrado elegido para es- 
ta rutina es el de el margen en bianco; de 
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ahf que todas las cadenas de a$ comien 
cen por el caracter 32. Es un buen meto- 
do si, como en este caso, scSlo hay despla- 
zamiento en una direction. 

En caso de movimientos mas variados, 
seria poco recomendable este metodo 
pues deberiamos poner margen en los 
cuatro lados desaprovechando memoria 
y, ademas, cor renames el riesgo de bo- 
rrar excesiva parte de pantalla. 



CONTROL DE MOVIMIENTO 

Las rutinas de presentacion en panta- 
lla anreriormente estudiadas, siempre es- 
tan subordinadas a otras que son las que 
controlan los movimientos. 

Hasta ahora nos hemos limitado a un 
simple paseo por la pantalla, cosa facil- 
mente programable por un bucle FOR 
NEXT, pero en la mayoria de los juegos 
se utilizan una amplia gama de rutinas de 
control de movimientos. 

La rurina de movimiento del protago- 
nista se puede limitar a una inspeccion 
del teclado y/o joystick y un calculo de 
las nuevas coordenadas de position (ver 
el arriculo del mes pasado), pero en bas- 
tanres juegos se ve acompanada de otras 
tales como gestion de pantalla o tests que 
comprueben la posibilidad de realizar un 
movimiento o no. La gestion de pantalla 
puede realizar un scroll o el paso a otra 
pantalla diferente. 

El movimiento de los otros personajes 
puede estar regido por una misma rutina, 
lo que da como resultado un movimien- 
to igual para todos ellos. (Ej. pacman.) 

En otros juegos hay diversas rutinas, 
Uegando a ser incluso una diferente para 
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cada personaje, aunque lo normal es que 
cada rurina comande el movimiento de 
una familia de ellos. 

Observamos escuadrones de aviones 
que se mueven segun una ruta estableci- 
da, Ramicazes que nos persiguen incan- 
sablemente, coches que no salen nunca 
de la carretera, en fin, objetos que pare- 
cen estar dotados de inteligencia. 

Estos y otros temas, seran los que se 
desarrollaran en el arriculo del proximo 
mes. 
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ORIC 




o se puede hacer una 
tortilla sin romper huevos, o al menos 
eso dice el viejo refran. iPues rle eso nada! 



Como nuestro Oric va a demostramos 
denrro de un momenta, esjusto lo conta- 
rio. Todos recorda'reis el revuelo que se 
organizo en torno al famosisimo cocine- 
ro griego Sopaconondas, cuando con- 
movio al mundo al anunciar que estaba 
dispuesto a re velar a todos, sin distineion 
de clases o credo, la receta de su obra 
maestra, la tortilla «alhyte» con salsa de 
espliego, que, como todo el mundo sabe 



por fin, se hace con huevos enreros (y 
frescos). 

Recordaran sin duda, tambien, la exe- 
crable traicion de su pinche de cocina, 
que hizo lo posible por sabotear el aeon- 
tecimiento para asi oscurecer la gloria del 
Maestro. Esto es, por tanto una simula- 
cion dramatizada por ordenador, del su- 
ceso que la prensa cspecializada escogio 
llamar «La noche de los Huevos RotOS*. 
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12 REM EL COCINERO 




378 REM HUEW RECUPERAOO 
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28 REM MICROMANIA 1 J?85 




3B8 SE=sa+ie 




39 REM mmmiiHHH 




398 MUSIC2,4,5,8 


~ 


48 : 




498 PWK7,8,2,!88 


- 


45 P0KE»24A,19;P0KE«BBA3,8:PAPER 8: 


m 7:CLS 


419 PUn?,l,iTM<SCS) 




58 TEXTjHIMEM»9?FF 




428 RETURN 


- 


48 DIM Ffl1E<y),MUS'. 14) ,**(*) 




438 : 


_ 


78 G0SUB12?B'F0K£ EN CDDIGO MAGUIW 




448 REM 28 HUEVOS 




88 BOSlBIBII-NUEyO JUE80 CARACTERES 




458 PLAV?,9,8,8 




98 GQSUB](7)']NSTNUCCI0NES 




418 FDR A=8 TO 14 




198 REPEAT 




478 ™iSlCI,3,MUS<A>,]« 




ne sct=» 




488 UA1T18B 


— 


128 G0SU6I7*'JUE60 




)96 NEXT 


- 


138 60SUB498' RECORD DE PUNTUACION 




JB8 PLATS, 8, 8, 8 




148 UNTIL FALSE 




SJ B wmes 


~ 


158 i 




528 RETURN 
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Ii8 REM JUEGO 




538 : 




178 G0SUB558 




548 REM INIC1ALI7A PAN1ALLA 


*" 


IBB REPEAT 




558 INK7:CLS 


- 


199 K^=PEEK<«2BB> 




548 XK=l?;KIT=e 




2B8 XOXOW0M7I AND KC02WB*< 


!74 AND XL7<28> 


57B PL0T2,8,"PUNT0S; "+STW(8K> 


*"> 


218 XX=RN0( 11*33*3 




588 PLOT 1, 8,3 


— 


228 PLODO^V j a i a a a a J a 


■ 


598 PL0T2B, 8, "HUEVOS ffOTOS' + STftt<HlIT J 


~ 


238 IF RN0OKB.2 THEN PL0TO,2,"ll" 


tliUSlCl .4, J 1 ,B:PLflYl t « .Z,lBft 


489 PLQT!9,8,3 


249 CALL84BB 




418 DEAD=FAL3E 


~ 


25B IF PEEK (#455) OB THENG0SUB3i8ELSE1F PEEK!*454»08 THENG0SUB38B 


42B PLDT2,24, , cccccccccccccccccccc:i:ctccc:ccccccccc* 


"^ 


269 UNTIL DEAD 




438 PLOT! ,24,5 




278 GOSUB458 J 28 HUEVOS 




448 PLDTXDI^B," iiDillll' 


"- 


28B RETURN 




458 PL0tl,28,4 


~ 


291 i 




448 RHURN 


3B8 REM HUEVO DUE CAE AL SUELO 




478 : 


^ 


318 H1T=H1T*1 




4BB REM RECORDS DE COCINEROS 


" 


328 PLOTSZ.B.STMtHITT) 




498 CLS:G0SUB8!6 


338 PLAYB,2,1,888 




788 PR]NT:PRlNTSPC<7)CKR*<13i:>"L0S MEJORES CDCINERCS' 


- 


349 If M1T=2B THEN DEA0=TRUE 




718 F0« A=l TO 8 




358 RETURN 




728 PL0T2,A«2*3,STR»(A)t*,'iPLCITfl.A«2*3,STRI(FAME(A)i;PL0T29,A«2*3,l#»(A> 




m | 




a^i.- .-=■-■ - y -j^a*?: .:■■,. >«, 
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738 FL0Te,A«2i3,l 

748 NEXT A 

759 PL0TI,23,i;PL0T2,23,]2 

7o« PL0TB,23,'PUL$A ESPACIO PARA [ONTINUAR.' 

776 REPEATsUNTIL KEY«=' ' 

768 RETURN 

798 ; 

BB8 REM MAXIMA PINTUACICN 

818 IF SR<FAME<8) THEN RETURN 

328 Nt=" 

838 FDR A=B TO 1 STEP-! 

848 IF SCZ>FflHE<fl.i THEN FAME(A*l)=FAMECA):F=A;NA*<A«n=NA»<A> 

B5B NEXT A 

648 FAME <F)=SCX 

878 REN INPUT NAME 

888 PL0T13,2,'FEL1C!MDE5* 

i9t PL0T13.VNUBJO RECORD 1 

'88 PLOT 8, 18, 'PALMARES DE LA GLORIA' 

»1« PLOT*, IB, "FOR FAUOR ENTRA TU NOMBRE 1 

928 PL0T?,14,22:PL0T28,M,I4 

938 PL0T9,15,22:PL0T2B,15,14 

MB PL0T9,14,22:PL0T2B,]4,14 

958 INK! 

948 REPEAT 

978 GET A$ 

"SB CALLIFBB6 

998 IF ASC(Af)=!27 AND LEN(N*))=1 THEN W=L£Fr»<N»,LENHtti-H 

1888 IF ASC(Ai)OI27 AND LENXWX15 THEN N*=Nt+AI 

1818 IF LENIMX15 THEN PL0Tll,l5,Nif ' ELSE PLOTll,J5,N* 

1828 UNTIL ASC(A*)=13 

1831 NM(F)=Nt:CLS 

1848 RETURN 

1858 : 

1848 REM INSTRUCCIONES 

1878 REN: 

1186 PRINTSPC<12)CHW(13l)'EL COCINERO" 

1118 PRINT ;PR1NTSPC(6)CHRI( 138 )'■ -'tPRINT 

1128 PRINT' INTENTA RECDSER EN LA WRR1LIA EL ' 

1131 PRJNT'NAXIMO NUMERO DE HGEVOS SIN SUE CAIGAN' 

1148 PRINT'AL SUELD.' 

1158 PRINT 

1168 PRM:PRM' CDANDO CAIGAN 29 HUEWS AL SUELD LA' 

117B PRINT'LA PART I DA MBRA ACA8AD0,'! PRINT 

1188 PRlNT:PRINTSPC(J3)CHW(13irC0NTR0LES:':PRINT 

1 1 93 PRrNT5PC< J3>"IZBLriER0A. ,Z" 

128B PRMSPCai)'DERECHA..X':PRINT 

1211 PL0T9,23,'PULSA ESPACIU PARA JUGAR' 

1228 FOR A=8 TO 8 

1238 FAME(A)=I88;NA*iA>='NAOJE' 

1248 NEXT 



1258 REPEAT :UNTILK£tt=' ■ 

1241 RETURN 

1278 ! 

1288 REN POKE EN COD] GO NAGU1NA 

1298 FOR A=*488 TO 8454 

1398 READS iPOKEA.B 

1318 NEXT 

1 328 FOR ft=B TO 14 

1331 REAW1lfS'"A> 

1348 NEXT 

1358 RETURN 

1348 DATA HA9,«88 LDA88 

1378 DATA 880,1154, 884 'STAI456 

1388 DATA 880,155,884 'STAI455 
1398 DATA HA9.89B 'LDAK96 

1498 DATA (85,888 STA*8 

1418 DATA HA'.KBF 'LMMBF 
1426 DATA 865,(61 -'5TA381 
1436 DATA M,m 'LDY86 
1449 DATA 861,118? 'LDA<t!»V< 
1459 DATA #C9,II62 'CHPlASCCb") 
1448 DATA 1108,824 BNE143E 
1478 DATA 8A9,#28 'CnPKASC'' ') 
I486 DATA 891, 168 'STAti88),f 
1498 DATA 8A8,#26 'LDY846 
1589 DATA 8B1, 888 XDACWI),* 
1518 DATA #C9,828 MP#ASCi' •) 

1528 DATA 108,884 'BNE I42A 
1538 ,DATA #A9, *J« 'LDAIASCCb' i 
1546 DATA K91.888 'STAU88M 
1558 DATA 8DB,#14 BNEJ43E 
1548 DATA K9,U3 CNP8143 
157S DATA 8D8,»87 8NE *435 
1589 DATA 8A9.8FF -IDAWFf 
1598 DATA 160,855, #84 "STAJ455 
\Hi DATA 838,889 'BM1 I43E 
i616 DATA 8C9,861 'CMK41 
1428 DATA 106,885 BNE *43E 
1438 DATA KA9,8FF LDA «FF 

1»48 DATA *BD,854,»84'S7A*45i 



1456 DATA *C4,88B 
1448 DATA *A5,«88 
1478 DATA 8C9.8FF 
I486 DATA 8P9,*82 
1*98 DATA 8C4,8Bl 
i7(9 DATA 4A5,8Bi 
1716 DATA »C?,«6B 
1726 DATA »D8,«C2 
1738 DATA HA5,#68 
1748 DATA 8C9.ICF 
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BNE 1446 
'DECW1 
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'fflPMBB 

BNE «418 
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■CHF8CF 
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1 75) 

17i8 
1 778 
1788 
1798 

isee 

1818 
1826 
1838 
1848 
1858 
1848 
1678 
ISM 
1SH 
1?B8 
1918 
1?2B 



MTfl 8D8,8BC M 1418 
M'A m PTS 

MI«,5,*i8|iM,lB,ll,y,5,ViM>9 

REM NUEVD JUEGO DE MRACTERES 

FOB A=4488(f;ftSC('l")«6> TO 44B7?+(ASC'.' :*!»&) 

READ B:PDKE A, 8 

NBC, 

FOR MiMl+iASCCJ"'*!'! TO W»7?MASC<'?'H8) 

READ 8:P0KE A,B 

NEXT 

FOR A=46t88<(ASC( 1 a")«8) TO M7?«(ASC< "a" ->*8) 

READ B:P0KEA.B 

NEXT 

RETURN 

DATA 81C,B32, #32, 832, 832,832, 81C, BBS, #8C,#H, BBC, BBC, B»l,#8C,#ei:, 888 

data »i£,*2&,m,m,m,*3t,m,m.*\i:,n6,m,m,m,m,*]L,m 



l«3l DATA 

1MB DATA 

!«5I DATA 

mi DATA 

1??8 DATA 

H8B DATA 

1998 DATA 

2888 DATA 

2818 DATA 

2828 DATA 

2838 DATA 

2848 DATA 

2858 MTA 

28 69 DATA 

2878 DATA 

2888 DATA 

2898 DATA 

2188 DATA 



net, NH 

#|[,#32 
*1C,*32 
#22, USE 
I3G.I32 
tt3C , *32 
BSE, #38 
#32,1(32 
(Bo,(B* 
#3B,B3B 
#32, #32 
#3[<B32 
B3CJ32 
•3E,B18 
(32, #32 
822,822 
#88,888 
815, #15 



,#3C,B2C,(3E 
,838,#3C,#32 
,#32,B1L,#32 
,»2i,#3E,#22 

#32,83C,I32 
,832. #32, #32 

#38,B3C,(3» 
,J32,«3E,832 

#84,884,1184 
,839, #38, #38 
,l»,l3E,t34 
,832,#3C,#3e 
,132,130,(32 
,818,818,816 
,832, #32, #32 
,#14,888,814 
,888, «3f ,833 
,#3F,83F,#3F 



,«8C,88t, 
,B32,«|[, 
,83?,81C, 
,*3E,822, 
,I32,83C, 
,832,83c, 
,838,838, 
,832,832, 
,824,81C, 
,838,»3E, 
,132,832 
,83B,#3B 
,132,832, 
,81B,«ie, 
,8jC,8BS 
122,(22 
188, #88, 
,«3F,»3F, 



#98,«3E,838 

m,m,m 

#8B,#1C,824 
83E,81l.,*32 
B8B,«U,832 
«88,83E,I3B 
8BB,#!t,832 
#88,818, #18 
8BB, #32,832 
#88,822,134 
#8B,«1C,832 

(ae,#ic,»32 

H(,*1C,(32 

#88, 832, #32 
(88, #32,(32 
888,832,832 
#88,#8C,B]4 
83F 



,«3C,8»E 
,884, (8t 
,#26,8]E 
,832,#3E 
,#38,838 
,83B,#3C 
,#38,838 
,818,818 
,«34,#3C 
,82*i,82A 
,#32, #32 
,832,132 
,#38,811 
,832, #32 
,#32,832 
,832,«l[ 
,«2F,B2F 



,#86,826 

,8ic,#3a 

,«86 l «24 

,832,832 
,838,832 

,839,838 
,834,132 

,818,818 
,83E,(34 
,#22,822 
,832, #32 
,#32,834 
,8B4,«24 
,832,832 
,832,#3A 
,868, 8Bb 
,12F,«2F 



IC,Mt 

,#3B,«B8 
810,(81 

#32,888 

8IC.888 
,«3E,888 

81C.888' 
,#18,(88 

832,888 
,#22,(98 
[[,888 
,81A,#B8 
,(|[,(B8 
,81C,(BI 
,(14,(86 
,888,89* 
,(l4,(8[ 



SPECTRUM 




'a jungla de Lothlorien, el 
Bosque de Oro, se convirtio en una parte 
del Reino de la Oscuridad cuando los ul- 
timos Senores Etfos fueron expulsados 
de el por la sombria raza de los Orcos, fe- 
roces guerreros al servicio de Sauron, el 
Senor Oscuro. 

Los orgullosos filfos nunca se resigna- 
ron a la perdida de su casa, y de vez en 
cuando, cuando las estrellas lo permtten, 
envian al mas esforzado de sus guerreros 
para que intente penetrar en el bosque v 
arravesarlo. Si lo consigue, los Orcos tetv 
dran que marcharse a las profundas cue- 
vas Lie las que salieron, y Lorhlotieti se 
converrira de nuevo en el Valle del Oro 
que Cantaba, traducci6n literal de la pa- 
labra filfa. 
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Ayudernosle a conseguirlo. 
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B BRIGHT 1 BOROER 6 PRPEP 6 
INt< CLS 

e go to 5000 

10 LET m=0 LET pl = 10 LET F^- 

Pl LET p3=pl LET pl=pl LEJ c ■ . 

=B LET Lu=3: LET SC=a00 LET := 

INT [RND*181+2 LET b=4 LET X=l 
LET 'J = 1 

aa bo sue sooei 

1000 IF INKEY|="<i" RND RTTP iy-1 
,X 1=112 THE1-1 PRINT ht y . . , L 

ET y=y-l F'PINT HT 'j... iIH'ER 1," 
*" IF y=0 THEN LET y=ae LET p2 

=pi so sue sooe oo sue bbps g 

o sue SO03 GO TO IS 

1001 IF INKEY* = "a ' HNC- RTTS (y+1 
<1=112 "HEM PRINT RT y , > , " " L 

ET y=y*l PRINT hT y , , OUER !■' 
*" "iF y=Sl THEN LET U=l LET pi 
= P=- GO SUB 400 1 GO JOB 8062 S 
SUE 3003 BO TO 15 

1002 IF 1NI>EV$ = "0" RND HTTP iy,. 
-11=112 THEN PRINT RT B,Xi " " L 
ET x=x-l PRINT AT y ■ OUER 1." 
|". IF /.=& THEN LET < =20 LET P4 
ip3 SO SUB 5000 GO DUE 600 1 G 
506 3001 GO TO 15 

1003 IF INKeY| = "P" RNt' HTTP |y, 

+ l.i=112 THEN PRINT PIT y . .. ,. " L 

ET x=x+l: PRINT RT y.-. OUER 1;' 
I" IF 21 THEN LET x=l: LET P J 

op 4 GO SUB 8000 GO SUB 8001 G 



^/i 
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50 & 500 3 GO To 15 

1007 PRINT RT C , b, " *»" : LET b:bt 

1 IF b 19 THEN PRINT RT L , b - 1 

LET b=4: LET C=INT fRNDjflSl 
+2 

100S IF RTTR IC t+=J 112 THEN P 
PINT RT C , b, ' LE" b=4 Lf T C 

= INT ' [".ML'-. IS i +2 

1010 IF :=y RNC' b= THEN PRINT R 
T Cj &."♦•' FOP n=l TO 20 BEEF . 
03S n : NEXT n PRINT RT c b,"| 
LET l.w=lv-I LET b = 4 -ET : = i 
NT (RND*ie)+2 PRINT R T 7,24, FL 

I U IF ' ■.■ =0 THEN I 
00 

1020 IF POINT IX*8+6 , (21-y ) ♦8-' 
=1 THEM PRINT RT y "ft" BEEP . 

05,15 LET po=po+INT rRNO*501 P 
PINT RT 4-.S4.f-0 LET -(=icti5 P 
PINT RT 
1030 _F^ - , = ; ,.-. - 1 PRINT RT 10,2: 

" , R- £ 1= 

THEM ..ET LV=l.v-l BEEP 1 30 
NT mT " 24, FLR5H l.'V LET 
00 If U =0 THEN GO TO 7000 
.-■OOO GO TO 10OO 

4000 CL: FOR n=l TO 20 5TEP 2 

PRINT RT ,-,.2. INK 4,a*T, TO ■+ = 

i i to n) i RT n+l.Si r 1 1 f 1 . l * 

i+bti TO n i BEEP .OE.n MF ■ 

PRINT 

4 005 PRINT RT 10.8 l^^^^^^^~ 
~ , *^■ , . RT 11: 'I 

I" j BT 12, 8 I I 

4010 let ,j = "hr5 conseguido esci 
prp :el bosoue :e lothlorien 
por consiguiente , eres libre. =1 

DUIERES JUGhR OTRR KEZ PULSfl 3P 
ROE, OE LO COIITPRRIO EL JUEGC ^E 

RUT00E5TRUIRfl! ! . 
4020 LET t=9 LET y=ll LET 

C IM ki (2S) LET j* = . : 
4030 pop n= 1 TO LEN j*. LET i$=j 
|(2 TO ) +CHRJ 32 PRINT RT y * 
PRPER 7, \HZ TO 22 i BEEP .01,20 

PAUSE 2 NEXT n 
4040 FOR r,-l -ij 330 IF INtE,I=' 

" THEN GO TO 10 
4045 NEXT n 
4050 RRN00MI2E USR 

5000 PRINT RT 0.O lllh .1 Eit + iSi 

TO 6i E III- 1 M + l.-t I 3 -■ PRINT 



RT 20 , O INI I 
K 1. bs + b* i 



Kti) 



TO 6 J 
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Ud. quiere los mejores productos, 
DISVENT se los da al mejor precio. 



Joystick 
Quickshot II 




Seicosha GP 100 
Spectrum Plus 




DISVENT, S.A. importa directamente y vende al 
mayor los microordenadores y perifericos de 
mas demanda en el mercado, asegurando en 
todo momento un Servicio Tecnico eficaz. Llame- 
nos e indiquenos los productos que Ud. vende 
habitualmente; le daremos los mejores pre- 
cios. 



5010 FO(J r. =1 TO 18 STEP S PRINT 
AT n+1,0, INK A; asm TO n+2) J I 

nk 1, bun to n+ai ,«t n + i.2-3, ink. 
4, aim to n+2) 'fft n+2. 29, ink l 

;b*m TO r. +2j : NEXT n 

5030 PRINT hit s ,1. { 'Es r 3s perdidO 
en ta lene-",RT 6.3;"bro5a jung 
La de Lothloricn";HT 7,4,"Debei 
fu bs i s 1 1 r cogiendo" 

5070 PR INT AT 6 , 3 . " L i 9 L i «•* n t 3 

que encuen-".RT 9,3; "ires de 
lo contrano t, e " ; RT 10 . 3, "que da 
f a i sin e ti e .- 3 i a i y . . . " 
50S0 PRINT PIT 11,13, FLASH I; "PL. 
UFF'-' FOR n=l TO SO STEP 5 BEE 
P .85 ,n NEXT n 

58-38 print AT 13,4, "Las tec '.as p 
ara mover son:" 

5180 PRINT Rt 15.5; "HM IZODR. 

JCHR.",flT 17.5. "^B BRPIBh 
RBhJu" 

5I1-0TR~INT BO," PUL5R UNO TECLR 
PRPH EMPEZRR . " 

5200 PAUSE 0: FOP n=l TO 100 NE 
XT n GO TO 7 
60B0 IF PQ .. 1800 HUB i C 100 AND I* 

>aa and RND*i3>ia then so sub 4.8 

00 

6005 CLS . LET 5C=SC-5: LET m =10 + 
1 BEEP .05 30 LET tf=INT >RNC<*6 
i LET a*=a(iV4l TO i+a*i TO « 

LET b»«b*IV+i TO ' tbt TO W) 
60 10 PRINT HT 8,0, INK 4,ai+ai< 
TO 61 INK l;b*+b*i TO 61 PRINT 
Pit 20,0, INK 4;ai+a$i to 6) IN 
t 1, bi + bi I TO 61 
6830 FOR n»l TO IS STEP 2 PRINT 

rt n + 1,0, ink *; a itn to n+2) I 

nk lib* in TO n+2), Fit n+1,20, INK. 

4. a tin TO n+2 1, PIT n+2, 20. INK 1 

ibtln TO n+2' ; Pit n+1,29; INK 4 ; 5 



AMSTRAD 




os hubiera encantado 
ofreceros la conmovedora histuria del 

Parito feo, pero eomo andabamos esca- 
sos de cisnes, hemos tenido que recurrir 
al mas prosaico, pero no menos encanta- 
dor pollito. 

Nuestro protagonista, Picoloco, feo, 
feo no es; pero tiene un hambre... que 
hambre! 

Asi, tiene que recorrerse la granja don- 
de habita a la caza y captura de gusanos 




»%** 



Kn TO n+2) ftT r, + £.29. INK I bt- 

n TO n+2) NEXT n 

603S3 FOP r, =1 TO RND+5 PRINT RT 

RND#t6+3,PNE>*14.+5 ""'J 1 0.CHR* '1 

57 + RND-iji NEXT n 

6040 FOR n=0 TC INT 1 PNC' +6' LET 

ch=INT CRND#15) +5 LET CV=INT 1 
RND*1S +3 LET pi.=INT (RND+2) +14 
6 PRINT RT ■:■„' ,:h. INK l.CHR* pi 

RT (v-:.cht i-l RNC PL =14,6) It'll- 

4 . £&" ME,t n 
6050 FOR n=0 TO INT 1RND+61 LET 

Ch=tNT (RNDflSJ+S LET cv=INT I 

RN1>*1E) +3 PRINT RT CV , Ch , INK 1 

I PiT ci'-l,ch, INK 4 ■'#■■ NEXT 

n 

6860 FOP r. =0 TO INT lRND+10) . PR 
INT rt PMD + 16 + 3 ,PI<E'+14+5. INP RN 
0*2+2, CHRJ i. 150+RND*S 1. NEXT n 
6070 PRINT hT pj "6fi";flT 1 . P 1 , 
" ; RT 20,p2, '■ " ; RT 21 p2."EO" 
, RT P3,0,"D " , RT p3 + l,0 ■ D .fi 

T P4,20, B",RT P**1,2B ' 0" 

6050 PRINT RT y.i BRIGHT 1,'* 
6090 PRINT _hT - . ?2 LJ I I JkJWJ _hT 4 

'flrsh 1 ,^ ' "flesh ia print 'rt i 

6 18 5 BPX&HT O PRINT HT 16 23, 'T 

■^T'jflT is .23; "li-lF'-'s I"; RT 17,2 

:■. "| FEB. |" , RT IS ,23, "I 1935 I ' . RT 
Id . * * 

6101 BRIGHT 1 

6105 PLOT 184,159; DRB.U 4S,0: OR 
fil-l 8,-184- DPflU -48.0. ORRUI 0.10 
4 

6118 RETURN 

7000 R P I NT RT 1 . .5 ■ ■ , ^~"^^^^^ 
^^™*|" . RT 11 s . "| MRS FRRCRSSDO 



J-JfiT - 12 ,8j 

-OR n =10 TC 



50 



BEEP nt (-1 1 



N 



que constituyen su alimento (ipuaj!). Pa- 
ra complicai las cosas un poco, no todos 
Ins gusanos son comestibles, ya que un 
meteorito cayo en su granja y convirtio 
en radioactivos unos cuantos (re lojuro). 
El res to no os lo decimos. 
En fin, un juego muy entretenido. 

18 HEM ***** Pico Loco ***** 

28 ' 

38 MODE 8: GOSUB 148 ! GOSUB 968; GOSUB 738 

48 G0SU8 2418:GDSUB 25<56:GQSUB 1356 

58 EVERY 25,3 GDSUB 1678 

68 ' 

78 UHILE CHICK >-l : GOSUB 868:UEND 

88 UHILE MEY$<>"!UEN0 

98 ' 

188 Dl 

118 GOSUB 2416; GOSUB 2568 

128 END 



ext n 

70 10 print at 21,0; "De sea jugar 

o '. r a p s r ' i ,! i i. b i ; n i " ' 

7020 PAUSE IF INKEY§="S" THEN 

GO TO 7 

7830 IF INKEVt = "r>" T HEN Co TC 40 
50 

7040 SO TO 70S8 

5000 lET pl = INT CRNDilS) +3 RETU 
RN 

3001 LET p2 = INT PNC--.15I+3 RETU 
RN 

3002 LET P3 = INT (PND*1B +2 RETU 
RN 

8003 LET f,4=l;iT 'PNO + 161+2 RETU 

RN 

9900 FOR f =0 TO 20 REPIC' PI 

9910 FOR b=0 TO 7 REHD a; POKE 



U3R P$+b,3: NEXT b, NEXT t 

9sae drtr 'a",sa L02,i9s i iai,; 

39 , 143 , 3 , ' b" , SB j IIS, 243 , 129 . 156 . 
245 , 195 , 193 , " C " . 192 . 224 , 1 12 , 46 , 5 
6 , 24 , 2S , 63 , " d ' , 3 ,7 , 6 . 12 , 23 , SO . 56 

,252, "o" ,66, 102,50 ,24 ,52, 122,58, 
?8 i "P." 161I8 ,9 .249 ,249 , 169 . 175 .6 

3 '' , 56 , 124 , 56 . 16 , 20,= . 1 IS . 26 16 . " 
h",i,25.S9 95 120,24,24,24 
9930 DRTR r 'n" .14,31,31.31 ".0."2. 
64 , 12* ' l " . . It . 16 ,214 , 124 ,56 , 56 

,0.T,i .0.4.;; 121,90.127.62 255,0. 
" j " 12 , 6 . 21S , 90 , 75 , 106 . SS . "O .'I" 

,S4l, 121 .25 , 203 .111, HO , 124,24 , " 
I " , 129 .231 , 110 . 110 , 94 , 116 . 196 , 19 

9935 OhTh p" ,60 125,255,255,25=. 

, 255 , 126 , 60 , " f " , 24 . 24 ,24,24 24 , 2 
4,24 68, "q 66.129.255,66,60 126 

.126 .60 
994 8 DRTh "r" ,24,36,60 24 12F. 54 

. 35 . 36 "S" ,24., 60 ,60 24 . 1,26 , 24 , 36 

. 36 1 ' '"24.52. 52 . 24 . 126 . 24 , 100 , V 
, "U 2+ ,44 ,44 , 24 . 126 ,24 , 35, 96 
■399G RETURN 



138 ' 

148 REM **** CARACTERES *»** 

15B SYMBOL AFTER 228 

168 SYMBOL 221,8,8,8,6,7,15,31,29 

178 SYMBOL 222, 62, 63,95, 95, 128, 112, B,8 

188 SYMBOL 223,8,8, 8, B, 192,224,224,246 

1 98 SYMBOL 224, 1B4, 11 2, 248, 224, 8,8,8,8 

268 SYMBOL 225,8,8,8,8,8,32,32,32 

218 SYMBOL 226,64,64,8,8,8,8,224,161 

228 SYMBOL 227,48,56,12,24,48,24,12,4 

238 SYMBOL 228, 8,8,6,8, 176,152, 136, 226 

248 SYMBOL 229, 8, 8,8, 6, B, 8, 8, 2 

258 SYMBOL 236,1,8,32,32,6,6,6,6 

268 SYMBOL 231,12,28,48,24,12,24,48,32 

27t SYMBOL 232,64,128,8,8,8,8,8,8 

288 SYMBOL 233,6,8,28,54,55,63,63,29 

2?6 SYMBOL 234,14,15,7,3,6,8,8,8 

388 SYMBOL 235, 28, 29, B,B,B, 64, 192,192 

316 SYMBOL 236,8,8,8,8,8,8,8,3 

328 SYMBOL 237,6,8,6,6,166,168,168,248 
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338 SYMBOL 236, B, 6, B, 8, 8, 8, 8, 2 

349 SYMBOL 239,1,9,9,9,9,9,8,8 

359 SYMBOL 241,28,28,73,8 ,8, 93, 62, 2B 

368 SYMBOL 241,8,34,54,127,119,34,9,8 

379 SYMBOL 242, 248,128, 162, 1(52,142,187,] 

28,249 

389 SYMBOL 243,8,8,181 ,166, 145, 181,8,6 

396 SYMBOL 244,9,9,26,54,4,52,9,9 

469 SYMBOL 245,8,8,8,4,122,72,14,8 

418 SYMBOL 244,8,28,34,45,129,138,188,16 

42B SYMBOL 247,255,255,255,255,255,255,2 

55,255 

439 RETURN 

448 ' 

458 REM **** CQNSTRUCC1QN DEL CARACTER N 

ULTI COLOR ***» 

448 a*=" 

478 FOR t&=1 TO l'A 

486 READ chary! 

498 ai=aitCHRI(EharX) 

588 NEXT nV, 

519 RETURN 

528 ' 

539 REM * DATA P0LL02 <HEN2*J* 

549 DATA 22,1,6,15,1,221,8,15,3,225,3,15 

^,229,8,15,1,223,8,18,224,8,15,3,228,8, 

15,5,232,8,8,15,1,222,8,15,3,224,8,15,5, 

238,22,6 

558 REM * DATA POLL01 (HEN1*)* 

546 DATA 22,1,15,1,233,8,15,3,235,8,15,5 

,238,15,1,223,8,16,224,8,15,3,237,8,15,5 

,232,8,8,15,1,234,8,15,3,234,8,15,5,239, 

22,8 

578 REM * DATA BORRAR (UIPEJM 

588 DATA 22, 1,15, 6, 247, 247, 8, 8, 18, 247, 24 

7,22,8 

599 REM * DATA P1EDRA CROCK*)* 

686 DATA 22, 1,15,14, 244, B, 15,15, 245, 8, 15 

,5,244,22,8 

418 REM ***» DATA DE TJ »*** 

628 DATA 86,73,47, 79, 32, 32,74, 79,47, 79 

438 REM * DATA GUSANO (UDRHJ(B>1* 

446 DATA 22,1,15,11,227,22,8 

458 REM * DATA GUSANO (U0RM*<1))» 



466 DATA 22,1,15,11,231,22,8 

679 REM * DATA HUEVOS** 

689 DATA 22,1,15,3,246,8,15,1,241,22,8 

698 REM * DATA GUSANO (UIPE*)* 

788 DATA 15,12,247 

718 ' 

728 REM * CONSTRUCTION DE CARACTERES* 

736 RESTORE 548 

748 2X=43: GOSUB 458: hen2$=at 

758 Z/1=41:GQSUB 456; henl$=a* 

748 z^=12:G0SU6 458; wipe*=a* 

778 zX=i4:G0SU8 45B:rocK*=aS 

788 zX=?iGOSUS 458:tt=a* 

796 z.X=6;GOSUB 458!worir$C8)=j$ 

868 z^=hJ:GOSUS 458: wornrt(])=a* 

B16 z/l=IB:GDSUB 458: egg$=a* 

828 zX=2: GOSUB 458: wipe 21= at 

B38 RETURN 

846 ' 

658 REM ***** TECLADO ***** 

B49 11ag=8 

876 IF NOT 1NKEYX71) THEN x=x-l :flag=l 

888 IF x<l THEN x=l 

89B IF NOT JNKEYC43) THEN x=x+l:f]ag=l 

988 IF x>14 THEN x=14 

918 IF NOT MEY03) THEN GOSUB 1228 

926 IF +lag=l THEM GOSUB 11 49 

938 RETURN 

946 ' 

956 REM * INICIALIZACIDN DE VARIABLES* 

966 x=16 :y=18 

978 ox=x:oy=y 

988 wf=6 

998 DIM mmPA) 

988 chick =2 : wornF9 

818 to! =6: eaten =8 

828 wx =!8:wy =24 

838 owx=wx:owy=uy 

848 DIM rxC2),ry<2) 

858 RESTORE 1898 

648 FDR n7.=e TO 2 

878 READ rx<nX> .ryOtX) 

888 NEXT nV. 

696 DATA 3,14,4,28,12,14 



1188 

112B 

1136 

1148 

1158 

1168 

1176 

1138 

1198 

1288 

1218 

1228 

1238 

1248 

1258 

1266 

1278 

1288 

1298 

1366 

1316 

1328 

1338 

1348 

1358 

1346 

1378 

1388 

1396 

1468 

1419 

1426 

1438 

1449 

1458 

1469 

1478 

I486 

1498 

1568 

1516 

1526 

1538 

1546 



EW 1.5.3.1,2.-3,1,1.6.16,3.-3.1 

REM * MOVIMIENTO LATERAL * 

CALL ABDI9 

LOCATE ex,oy:PRINT USING "i"; wipe* 

CALL &BD19 

LOCATE x,y:PRINT USING 'i'ihenli 

ox=x:oy=y 

RETURN 

t 

REM * PINTA PICOTA20 * 

CALL &BD19 

LOCATE ex ,oy: PRINT USING ^"jwipe* 

CALL 4BD19 

LOCATE x,y:PRINT USING 't*;hen2t 

CALL iBOl? 

LOCATE x,y [PRINT USING 'l";wipe* 

CALL *BDI9 

LOCATE x,y:PR]NT USING 'Vjhenl* 

SOUND 1,896,16,15,1 

ox=x:oy=y 

RETURN 

REM * DECORADO * 

z=RENAJN<3) 

MODE 6 

BORDER 8 

WINDOU 11,1,28,12,25 

PAPER HI, 12 

CLS HI 

UINOOU 12,14,19,4,11 

PAPER #2,8 

CLS N2 

UJNDOU »3, 37,18,6,8 

PAPER #3,2 

CLS t)3 

CALL ttW? 

LOCATE 17,7;PRINT USING 't";henl* 

CALL 1BD19 

LOCATE x,v: PRINT USING '&>iprt 

x=18:ox=x 

CALL 4BB19 

LOCATE x,y;PR]NT USING ■i'fhenl* 
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<3 



*SUi 



1558 FOR ii/.=t TO 2 

1568 LOCATE rtioV.) ,ryWO : PRINT USING " 

&";rocK* 

1578 NEXT »X 

158! SOSUB 23 98 

1598 FDR nX=ie TO 18 +<ch i ck-1 > 

1488 IF chick >-l THEN LOCATE nJi+2,1 :PRI 

NT USING "&";henl* ElSE LOCATE nZ+2,l:PR 

INT USING "t>ipe$ 

141B NEXT n7. 

1428 EVERY 25,3 G0SU8 147B 

163* RETURN 

1448 J 

1458 REN * NUEVE GUSAND * 

1648 STOP 

1478 LOCATE c«x,owy:PRINT USING 'i'jwipe 

2* 

1488 IF RND>8.5 THEN wpm-l ELSE wx=«x4 

1 

1498 wy=»H 

1781 CALL &BD19 

1718 LOCATE ux,wy;PRINT USING "i 1 ;worra*< 

«*) 

1728 GOSUB 1848:IF crash=l THEN GOSUB 18 

n 

1738 owx^x:ouy=wy 

1748 IF NOT INKEY(IB) AND wy=12 AND(wx=x 
OR ux=x-l) THEN eaten=eatentl :tot=tot+l 
:SOUND 1,58,18,15 
1758 IF eaten =5 THEN G0SU8 2388 
1748 IF wy=12 THEN «y=24 :uornFworn-l : BOS 
UB 2198 

1778 IF uorn<B THEN chicK =chick-| :worm= 
9:eaten=B:GOSUB 1 358: RETURN 
17BB IF wx=13 THEN ux=w*-| 
1798 IF wx=l THEN ux=ux+l 
1888 IF \*i=9 THEN wf=i ELSE w*=B 
1818 RETURN 
1828 ' 

1838 REM * CHEQUED P1EDRA » 
1641 FOR n'A=i TO 2 

1B58 IF wx=rx(nX) AND wy =ry<nX) THEN cr 
ash =1 
1848 NEXT til 



1 1878 
1888 
1898 
19B8 
1918 
1928 
1938 
1948 
1958 
1948 
1978 
1988 
1998 
288B 
2818 
2828 
28 3B 
2848 
2B5B 
2848 
2B7B 
28 B8 
289B 
2188 
2118 
2128 
2138 
21 48 
2158 
2148 
2178 
218B 
2198 
2288 
221 B 
2228 
2238 
2248 
2258 
2248 
2278 
2288 
2298 
238B 



RETURN 

REM * GUSAND RAD10ACTIV0 * 

HWE(wj(»32)-li I (24-«y)*2B 

DRAUCux*32M6,22B,3 

FOR nYM TO 588: NEXT til 

HOVE (wx*32)-14,(24-wx)*28 

DRAU <ux»32)-14,22fl,12 

LOCATE wx,wy:PRlNT USING "i" jwfpe-2* 

LOCATE wx,wy: PRINT USING "4" ;rock* 

SOUND 1,38,18,15,1,1 

crash=B:wy=24 

G0SU8 2198 

IF wx=x THEN GOSUB 2848 

RETURN 

REM * MATA POLLO * 

z=REMAlN<3> 

FOR nX=l TO 5B 

c=INT(RN0(l)*14J 

a=INT<RND<l)*4BB) 

b=INT(RNDCl)»15B) 

MOVE (wx*32)-14,229 

DRAU a,b+22B,c 

SOUND l,b,5,15 

NEXT ti/. 

ch i c *f=ch i ck-1 

worn=9:eaten=o:x=)8 

GOSUB 1358 

RETURN 

REM * PUNTUACION * 
PAPER 12 
PEN 5 

LOCATE 15 t 14:PRINT'punto5" 
LOCATE 14,14:PRINT;eatiri 
LOCATE 15,18:PR1NT "faltan" 
LOCATE 14,2B:PRim>orn 
LOCATE 15,22:PRINT*toU!' 
LOCATE 14,24: PRINTjtot 
RETURN 

REN * PUESTA DE KUEVOS * 
worn =9:eaten=8ichick=thick+l 



2318 CALL &8D19 

2328 LOCATE x,x:PRINT USING *&";henH 

2338 LOCATE x+2,y+l :PRITfT USING 'iVgg*- 

2346 FOR n'^1888 TO 5B STEP -58 

2358 SOUND l,nH,5,!5 

2368 NEXT nV, 

2379 GOSUB 1358 

2388 RETURN 

239B ' 

248 B REM » DIBUJA BORDE * 

2418 NODE 8 

242B BORDER 1 

2438 PAPER 8 

2448 CLS 

2458 FOR ti/.=\ TO 18 STEP 2 

2446 LOCATE nX,l:PRINT USING '4"ihenl* 

2478 LOCATE nX, 24: PRINT USING"&";henl$ 

2486 NEXT n^ 

2499 FOR nX=4 TO 22 STEP 2 

2586 LOCATE l r irt:PRM USING "&";henl* 

2516 LOCATE 18,rtZ:PRJNT USING'S" ;hen!4 

2528 NEXT &, 

2536 RETURN' 

2546 ' 

2558 REM * PRESENTACION » 

2546 LOCATE 6,5:PRINT 'Pico Loco" 

2578 LOCATE 4,9iPRINT 'Z : izquierda 1 

2588 LOCATE 6,11: PRINT'X: derecha" 

2596 LOCATE 4,13:PRINT 'Enter : Picar" 

24BB LOCATE 3,19:PR1NT "Pulsa una ted a' 

2418 LOCATE 5,21: PRINT 'para jugar' 

2428 WHILE MEY*=":UEND 

2430 RETURN 

2448 " 

2458 REM * FIN * 

2448 LOCATE 6,5:PRINT 'Pico Loco" 

2478 LOCATE 3,18: PRINT' tus puntos son:' 

248B LOCATE 9,12:PRINT tot 

2498 LOCATE 3,l?:PRINT"pulsa una ted a" 

2788 LOCATE 4,21:PRINT"jsara jugar" 

2716 UHILE 1NKEY«=":UEND 

2728 RUN 

2738 RETURN 
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Itimo comunicado 



del Heroic Comand a bordo de la «Infali- 
ble», minutes antes de esrrellarse conrra 
el Coloso de Rodas. (Sin comentarios). 

**ALTO SECRETO**ALTO SECRE- 
TO**ALTO SECRETO* 

Lugar: Aqui. 

Tiempo: Ahora. 

Avistada nave Pitufla a 45 grados Este 
de Milwaukee y a 25 grados Nor-Nomes 
te de Omsk. STOP. 

Numericamente ihferiores al enemigo 
y con grave riesgo de nuestras vidas, nos 
dirigimos hacia elios dejando una proce- 
losa estela en el cielo como fusto monu- 
mento a nuesrro arrojo. STOP. Adios. 
STOP. 



18 REM *« TRACER »» 

28 REM »» UN JUEGO MM MSI »* 
38 CLS 



41 LOCATE IB, • jPRINT ■ *# 


•t 


» <t **«■ 






58 LOCATE 11, 2: PRINT '* 


• « 


« * » ** 






■41 LOCATE ]!,3:PIUMT " « 


*< 


*« * **■ 






76 LOCATE 16,4:FRINT ' * 


i 


* # < ** 






88 LOCATE 1 1,5: PRINT ■« 


i 


f i H Hi" 






'1 LOCATE B,13:PflINT '»»< 


<» 


* *« *»* W 






168 LOCATE 8, J SPRINT ' * 


t 


1IH * * «' 






HI LOCATE 8,15:PRINT ■ * 


a 


• «« i *> *«' 






128 LOCATE 8,Ii:PR!NT ■ » 


» 


» * i # # » »■ 






138 LOCATE 8,17:PRINT ' < 


» 


t i 1 H 4iH > «' 






148 FOR A=B TO 1866;NEXT 










158 £R*=$TRING*'4,CHRt'21?ti 








148 SON;(K=l 










178 KEYOFF; SCREEN 2,2 










188 CDLOR 15,4 










1?) FOR C=l TO 32: READ SliT^TI+CHRKWLC&ftS*) 1 


:NEXT 


288 SPR1TE*<«)=T* 










218 DATA 11118886,111188*6 


, 11)88888, mtmit,mmu 


lllBlIK.Ilinill 







' 1,1 






228 DATA 81 18181 1 ,81 181818,811 : : 1 1 1 JIBCBIB ,81BBB11 1 ,3;B8B88B ,1 ! 888088 

238 MIA 11118888, 11118888, 888811:1,88881111,8988881! 

248 DATA 18888818,11188618, 81818818,1 11 HUB, 818181 18, 8181B11B,11 11: 118 

25B DATA 81818818,11188816,18888618, 88888811, 8B881111,eBB61l!l 

248 y*=OT(RNBU)*I75)t5!V/!=lNT ■:RNl><n«5eH5 

27B PUT SPRITE I ,<!#/«>, 11,1 

2B8 X=125:Y=99 

298 LINE (l,8H25S,mM,B 

388 LINE tl,IHt,m),<!LINE (2M,I><254,2*Z),i 

31! LINE (8,I78>-<255,I92),4,B 

326 OPEN *grp:' FOR OUTPUT AS 1(1 

338 PRESET ■: 48, 175): PRINT 81, 'SPACE TRACER' 

346 PRESH ! 149,175) :PRINT Kl/PUNTOS 1 

358 PRESET < 228,1 75 1 ; PRINT II, SB 

368 A=5TICK(B) 

378 Q-/F0K+1 

388 F=6 

396 XXsXiYYsY 

488 IF A=l THEN r=Y-l 

418 IF A=2 THEN Y=Y-J ;X=X»] 

42B IF A=3 TWh -=a»i 

438 IF A=4 THEN f=Y+! :X=XH 

448 IF A=5 THEN Y=Y*1 

458 IF A=4 THEN Y=YM:X=X-1 

446 IF A=7 THEN X=X-1 

478 IF A=B "MEN T"=Y-1 iX=X-l 

408 P=PQINT !X t Y 

498 SOUND 7,1M:S0UNC B,I5;SOUNO 8,E;SGUND 3,B 

58 B IF XX OX OR fYOY THEN F=l 

516 IF P=<S THEN SOSUB 428 

528 IF p= 15 AND F= I THEN GOSUB 428 

530 IF SOUX-3 AND X<UKtS AND fWI-5 AND T.flK+5 ~H£N GOSUB oSB 

548 PSET <X,vi,15 

558 RI=1N7 (BNDi [)*4>*| 

548 IF R=l THEN lK=tK+5 ELSE IF P'.=2 THEN BfcN8-S 

579 if f>3 then ux=v,;*s else w=v/.-t 

5B6 IF lK)i»l THEN WC=185 ELSE IF WJ<! THEN V,;=5 

598 PL1T SPRITE l/LK^J.U,! 

688 IF (£=258 THEN K»l 

418 GOTO 368 

428 FDR A=] 75 255sSQUW 7, : a :SuLtJD 3,15:S0UND 1,A:NEXT A:SDUND 8,8 

431 SCREEN 6:L0CATE 14, If ; PRIST" CRASH" 

448 LOCATE !1,15:PSINT "TUS PUNTOS : " ; SC! 

458 LOCATE 4,2B:PRIN^ 'PDlSA LA BARRA PARA STRO JUEDD" 

4i{ sAl=lNK£-t;IF AAIO' ' THEN 468 

476 RUN 

m FDR A=8 TO 58:POT SPRITE J,<1K,W),8,ltNEXT AjSCX=SC*1 

498 COLOR 6:PRE3F :22J,175):PRINT «1,ER» 

\ip II'LOR :5:PRESET (228,175) tPRINI r. ,SK 

■"K IfisINT !RND<1)*17! + = :W.= ]riT 'RND'l i»7|h5 

728 RETJRN 

738 IF JR)lK-2« AND COiK+18 AND WMJ-S AfJD fW','5 THEN SE£p:505li3 486 

748 RPURK 





*%!* 



COMMODORE 




espues de muchos me- 
ses de cuidadosa planificadon, Lucas lo~ 
grci intxoducirse en los sotanos del labe- 

DIM fi<500);B<580) 

1 PR I NTCHR* C 1 42) : GOSUB5080 

2 FOR T™ 1 TO 2060: NEXT 

3 L=0=B»0:pRINT"3" 

4 B=~2 : U=0 

5 POKE53280 > : P0KE532S1 , 

53 J=0 



rinto de Fort Knox, el deposito de dinero 
mejor protegido del mundo. Cbmo Lu- 
cas no cs muy lis to que digamos. a I fin y 
al cabo le 11a man «el ruina* por razones 
obvias, necesita nuestra ayuda para reco- 
ger la mayor cantidad de sacos de dinero 
posibles y salir del laberinto sin chocar 
con las paredes ni con las rrampas explo- 



sivas que le acechan por todas partes. 
JPodra Lucas escapar para darse la gran 
vida en las islas Waikiki. o volvera a hatir 
el record mundial de permanencia en l.i 
carcel? — de ti depende. 

P.D.: No se pierda el astuto disfraz es- 
cogido por Lucas para pasar desaperci- 
bido. 



56 PR I NT" 3" 



'LET R<I>"INT<1000#RND<1) 
P: POKE 1024+FKI>,160:PQfc 



+ 1> 
ESS 



( -j 
30 

■::i|. : i 
95 I 
100 
105 

186 

no 

120 
125 
138 
1 90 
133 
£00 
218 
212 
220 
270 

271 
070 



i:|_ETB<I)*INT( 
POKE1024+B<i: 

POKE 1023+ I, It 
"EP40: POKE 1061 



1G0O*RND<1 
/156:P0KE352S 
;u P0KE55295* I 

i+I.. 160 



53 FOR 1=1 TOI 
S0 FOR 1=1 TO 
70 FOR 1=1 TO P- ! 
FOR 1*1 TOP-5 
FOR 1=1 TO 4@ 
FOR I=1T0928S" 
NEXT 
FOR 1 = 1 TO 8' POKE 1 ©39+ I , 96 : NEXT 
FOR 1 = 1 TO 16 : POKE 1063+1,1 60 : POKE 553.: 
FOR I=1TG16 : POKE 108?+ I , 160 : F0KE55359+I > 
POKE 1079 , 105 : POKE 1 033 > 95 - P0KE5535 1 , 1 P 
PRINT "SliMi»»»W»l>ii>MMl»»Wp>»*MipipH 

PRINT "»iilVIDflS: "4 J 

IF J<1 THEN PRINT "JMW/IDflSJ 4" 



CXT 

_J6 'iH ( I > , 1 NEXT 

+ i:.-next 

6h-BvI ;■ , 14 NEXT 
,1 :P0KE36255+I; 

335+1. 1 P0KE55:] 



1 ■ FOK 
74+1 



;E1983+I 

l:FOKEl 



,160 NEXT 
102+1 j 160 



5+1,1: 

1 = NEXT 
OKE 55 
IVEL"Q 



JEXT 
360 , I 



REM ***** HOVIMIENTO ***** 

M=0 : R=0 

POKE 1484+11, 81 : POKE 55756+M. 

FOR 1=1 TOG NEXT 

GOSUB 16OO0 

GET Fit- 

IP H*-CHR$(13>THEN R=0 

IP fi*="Q"THEM R= 40 

IF Nf="H" THEN R=40 





276 IF fl*="F" THEN R=l 

278 IF m-~"0" THEN Ra 1 

£89 POKE 1 434 HI > 1 82 : P0KE5S756+M .- 6 
282 F=F+2 
284 M=t1+R 












286 IF PEEK a 484+11 > -1.60 THEN GOSUB3008 

283 IF PEEK<i484+M>*i56 THEN GO3UB480S 

290 GOTO 210 

3060 J=J+1 ■ IF J>3 THEN 3007 

3Q0I 80 SUB 11000 

3082 RETURN 

3805 REN ***** PUNTUftCIOH ***** 

3007 PRINT "«W O R M E - V E R 

3010 PRINT "SWraHtPUNTOS RECOGIDOS tt M ;L 

302O PRINT N «MHViIiF > UNTQS PERDIDGS W " ,; f 

3025 S=L-F 

303O PRINr'iaWWmWMTOTflL HE PUNTOS r* " .; S 

3035 PRINT " SOKIQRKnniil FULSfl UNA TECLfl PflRR CONTINURR " 

3040 OETfl*: IF fi$~"" THEN 3040 

3055 PR I NT "3" 

3060 80 TO 13O0O 

4080 B=B+5 

4805 L=L+50+B 

4010 G=G-H 

402O RETURN 

5800 PQKE5328 1 .< 6 : P0KE53280 , 6 

580 1 GOSUB 70O0 

5029 REM * INSTRUCCIONES * 

5030 PRINT"»MDEBES RVUDRR H LUCRS '•' R RECOOER EL MAXIMO DE BILLETE3, 



5835 PRIHT"»liPROCURfl NO TROFEZRR CON LRS PRREDES 

5048 PRINT" Vfl QUE FERDERRS UNR VI DR." 

505O P R I N T ' ' :?> *fi I E NE S UN TOTAL DE C Ufl T R V I H AS , ' ' 

5O70 PRINT")»»n"US PUNTOS RPRRECERRH RL SRLIR HE LRS 

5075 PRlNT"3»iPJ_ FINflLIZRR EL JUEGO DEBE3 ESCRIBIR 

5O30 PRINT" EL FRLNRRES DE LOS GRHRDORES" 

6100 PRINT"M8MM»PULSH UNA TECLfl PflRR CONTINURR" 

6150 OET H*:IF R$= ,,H THEN 6158 

62 00 GOSUB 7O0O 

6300 PRINT"!tK»irriENES CINCO NIVELES HE JUEGO." 

6320 PRINT"MK»iPROCURfl HRCERLO EN EL MINI MO TIEMPO 

6330 PRINT"MftWPUEBES HRHEJRRLO CON JOYSTICK CON 

6340 PRINT"MM'B' SUEIR "0' IZQUIERDfl ' 

6350 PRINT "MET A' BfiJflR ■'?'' DERECHfl 

6820 GOTO 3008 

6999 REM CCLR HOME] CRVS] [VELLOLJ] CSS E3PRCI0S] 



CON LOS 0BSTRCUL03 'i ■ 



PRNTRLLRS." 

TU NOMBRE PRRR FIGURRR EN" 



POSIBLE. " 
LRS TECLfiS 




ADQUIERA SU 


HAGALO VD. MISMO 


NUEVO SERVICIO A 


ORDENADOR 


AMPLIE SU SINCLAIR 


LOS SERVICIOS DE 


SPECTRUM DONDE 


16 K a 48 K 


REPARACION 


QUIERA 


^ 




Nuestro servicio de asis- 


^>-7 


tenemos a su disposition 


tencia tecnica, experto en 


POR PTAS. ■^^7-500^ 


todas las piezas y recam- 


estos conputers, garanti- 


k bios para los siguientes 


za la puesta en marcha de 


l/" 


aparatos: 


cualquier aparato estro- 


V 




peado. 








Vendemos Kits ampliacion 
con instrucciones de mon- 


SINCLAIR 


nosotros se lo reparamos 


taje y programa de com pro- 


ZX 81 


y GARANTIZAMOS 


bation. 


ZX SPECTRUM 


la reparacion durante 




SPECTRUM PLUS 


un mes. 


ENVIAMOS CONTRA 
REEMBOLSO 




COMPUTERS SERVICE 


Cdrcega, 361 tda. 


derecha - Tel. 207 11 16 - 08037 BARCELONA 



- 



-> 
- 



LLEGA EL 





^O 



dS 



El sistema compacto que reune en una sola unidad los siguientes elementos: 



Unidad de disco ultxamoderna de 3,5" con 180 K. 

Interface paialH<> '.'•■i: 

Interface de joystick tipo Kempston 



• Salida para monitor monocromo. 

• Repetition del bus trasero del Spectrum. 

• Alimentation interna de todo el sistema. 



FAC1LMENTE AMPLIABLE A 360 Kybtes. 



PROGRAMAS DISPONIBLES O DE PROXIMA APARICION 



Contabilidad PNC {500 cuentas/4000 asientos) 
Tratamiento de textos 
Cambio de Moneda 
Control de stocks 






Facturacion 
Nominas 
Base de Datos 



PODEMOS PASARLE SU PROGRAMA FAVORITO A DISCO 



DE VENT A EN LOS MEJORES ESTABLECIMIENTOS DE INFORMATICA 



Distribuido en Espana por: 




SISTEMAS L0GIC0S GlflONA, S.A. - Avda. San llarciso, 24 - 17005 GIR0NA - Tel. (972) 23 71 00 



"1 



*** 



— 
- 






- 



7000 

7004 
7005 

7010 

7020 
7025 

7030 

8000 
8010 

0020 
0030 
0050 
0055 
8960 
0065 
8070 
0100 
9939 

1 0000 
10010 

1 0020 

10030 
10O50 

11000 

11002 
1 1005 

11010 

11915 
11016 
11017 
11020 

11038 

13000 
13003 

13005 

13010 

13019 
13O20 

13030 
13035 
13040 
13045 
13050 
13055 
13056 
1-3057 



PRINT ":JdEM 

REN [RV31 [PURPLE! [39 ESPACIOSJ 

PRINT" aW 

PRINT" ail LUCHS <EL RUINPO 

PRINT" M 

PRINT" 3BM 

RETURN 

PRINr'WWWnWMMINTRQDUCE NIVEL 1- 



GET Fit-- IF 
Q=VflLCA$> 
ON C 

LET- 
LET 
LET 
LET 
LET 



A*=' 



THEN 3010 



8050 
H=10 
H=20 
H=15 
H=20 
H=20 



3055.. 

P=20 

P=25 

P=3@ 

P=30 

P=4@ 



8060 

GOTO 
GOTO 

GOTO 
GOTO 

00 f i j 



8065,. 

8100 

310O 

S 1 00 

31G0 
3100 



8076 



***** 
L-F 



GOTO 

0=300 ■ 

0=300 ■ 

6=250 

6=250 : 

6=280 
RETURN 

REM ***** PUNTUACIQN FINAL 
PRINT" WTUS PUNTOS SON: 
Q=Q+1 :R=0:IFQ=6 THEN Q=5 
0G3UE 8030 

FOR T= 1 TO 200G. NEXT 
GOTO 56 

PRINT" WWSHRS CHQCRDO" 
P PINT" m?» IdU Nfl V I Dfl MEN OS ' ' 
FGRI= 1 TO 20O0: NEXT 
PRINT" a«WSW 
PRINT "fifcfcteJI 

FOR 1=1 TG 13:P0KE55333+I. 
P0KE1484+M.. 160 

M=g : R=g : PR i NT " »Mfr I HAS : " 4- J 
RETURN 

ca0>=s 

REM ***** PALMARES ***** 

PRINT "amrommwHCLRS IF ICACION" : BS= 

PR I NT " ;pIb.»»II NTRODUCE TU NOMBRE " 
REM * DOWN 1 RIGHT 2 * 
PRINT"»W?ULSA '*•' AL TERHINAR 

GET fl$ IF R*="" THEN 13030 

V:=:V-|. 1 

IF A*""*-" THEN 135O0 

IF B*»CHR*<13)THEN I35O0 

IF V>15 THEN 13500 

B*=B*+fl* 

REM * HOME * DOMN 6 RIGHT A * 



1 : NEXT 



V = 




306Q GOTO 13030 

3580 C$(10)=B* 

3510 ijOSUE 13780 

3543 REM * NAME # 19 SPACES * SCORE * 9 SPACES * POSITION * 

3550 FRINTNOMBRE: PUNTOS: PUESTO • " 

3570 FOR E= 1 TO 10 

3530 PR I NTC* CE) ; TAB < 1 4 ) C < E ) ; TAB C3@> E : NEXT 

3660 PRINT" MDmMMiWPULSfi UNA TECLfl PARR JUGRR" 

3665 GET A*: IF fi*=" "THEH 13665 

3630 GOTO 1 

3700 FOR E= 1 TO 9 s FOR U- 9 TO 1 STEP -1 

3710 IF C(U+1KC(U) THEN 13750 

3720 li= C < U > : B * =G $ ( U ) 

3730 C ( U > =€ ( U+ 1 ) '■ 0$ < > =C$ CU+ 1 ) 

3740 C ( U+ 1 ) = D : C$ < U + 1 ) = D* 

3750 NEXT : NEXT 

3770 RETURN 

5999 REN ***** MOVIMIENTO JOYSTICK ***** 

6000 fi= 15-< PEEK (. 56320) AND 1 5 > 
6005 B=PEEK< 5632©) AND 16 
6007 IF E=0 THEN R=0 

6018 IF R=l THEN R=-40 
6020 IF fl-2 THEN R=40 
6025 IF fi~4 THEM R»-J 

603O IF R=5 THEN R= 41 

6035 IF R-6 THEN R=39 
6O40 IF fl~8 THEN R=l 

6045 IF R=9 THEN R= 39 

604? IF R=10 THEN R=41 
6050 RETURN 
6&6Q GOTO 16000 







MPUCADOR 
TEXTOS 



c 



on este pro gram a po- 
dremos guardar celosamente nuestro 
mas rec6ndito secreto como verdaderos 
espias, ya que te perniite codificar textos 
de tal manera que si cay e ran en manos 
enemigas, su desciframiento seria impo- 
sible, 

Imagination aparre, el programa cam* 
bia un texto en una serie de numeros, pe- 
ro no se limita a asignar un numero a ca- 
da caracter de una forma definiriva, sino 
que esta labor la lleva a cabo de una ma- 
nera aleatoria *pokeando» el resultado 
en la memoria. Paraprocederaladecodi- 
ficacion, va «peekeando» la memoria y 
opera el numero que lee a la inversa, con 
un numero tambien aleatorio. 

El rrtodo de bacerlo, es simple. Cuan- 
do vamos a codificar un numero, nos pi- 
de una palabra clave, al menos con diez 



caracteres. Con los codigos de los mis- 
mos, posiciona «randomize>> y,a parrirde 
ese numero, empteza a codificar los ca- 
racteres del texto. Si queremos decodifi- 
car es preciso que le demos la palabra cla- 
ve, sino, es impossible acceder al mismo. 
Logicamente, las posibilidades de combi- 
ner 10 caracteres son muchfsimas, y, por 
lo tanto, la inviolabilidad que le da al tex- 
to es bastante alta. 

Con este programa, podemos impri- 
mir un texto o visualirarlo en pantalla. La 
codification se puede visualizar tambien, 
imprimir o grabar en el cartucho. f.s tac- 
tihle tambien, cargar una codification y 
trabajar con ella (dccodificarla, imprimir, 
cambiar la clave...). 

Por ultimo, dos datos mas: Trabajan- 
do con el editor de textos, el punto y 



aparte se consigue con la iccla del cursor 
haci.i abajo. Si mientras estainos esni- 
bicndo un texto niltrascci ero» alguien 
nos iriterrumpe, con la tecla que esta en- 
cima del ENTER, el texto desapan ■ era 
de la pantalla para evitai a si, que pueda 
sei leido, Presionando la misma recta 
mas SHIFT, el texto aparecera de nuevo. 

Menu de opcioncs: 

Codificar: I . 

Grabar codification: 2. 

Cargar codification: 3. 

Teclear codification: 4. 

Decodificar: 5. 

Ver codification: 6. 

Imprimir codification: 7. 

Imprimir texto: 8. 

Ditectorio microdrive: 9. 



I P B R£fl nH( tod 1 4 I e *-da P d » inioi : Juan P ■ I nc i a 
1 10 RETIkrk »»i>*iii<n*init>«»*»<i>H"» 
12* R£n*rk »■■ MENU PRINCIPAL >*■•«» 
138 ftEMirh ■*•«*#**•■#«*••«*••«••*•« i 

MS tJEMDOU a-L2,23i.a,a 
ISO PAPER I s INK 7 
|£fl CI. 5 

I 78 AT 3,18 j PRINT 'Codi f i ctr . - * - .1 

IBH AT 3,J| i PRINT ■ Grabar c od . t . tic i on .,... ,,,.,,.,..... 2 

1 90 AT 7,10 i PRINT ; C*-rg*r cod i f iciodH ........... 3 

204 AT ? r lii PPTNT 'Titlfir cod . 1 < caC I fir* . . , ...........* ■* 

2L9 fiT 11,101 PRINT ' Qt Cod I * i C *r , . 4 .,.,,,,, 3' 

220 AT [3, LB) PRINT 'V*f COdl # J C*C I OH . . ** .*,», ....-..** 

236 AT 13,lflt PAINT Imprimir codl * 1C*C >C-n , , , » -r ■ ~ ? 

Z4t AT I?, IH PRINT 'Imprlnnir tvxto...*. ,,,», + ,.,,...,, .S 

238 AT 19, IS i PRINT ■' Di r*c tor i a mlcrodnvi ....... r ,....? 

2A9 AT 24 f 39j PRINT 'PULSE OPCION' 

a?8 *% - inke™ 

2eS IF *.* ■-" THEN 00 TD 27i 

291 ■ - CADE f**J-4S 

3I> IF i ( I Oft * > 9 THEN Gjti TO 27* 

31 # ON * 00 TO t 1 18 »3ai,d8a,eBD ,320.1350,1721.2419.2330 
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326 REmrk. « m»« i#M*ftu **.* ■ «■ - 

338 HEMiirk IM DECDOIFECAR ■ ■■ 

340 REHbi-K »■■•■*■«**•■•*«•■*■■* 

33-B CLS I CSI2E 3,li AT 6,9 t PRINT ■ OECODI FJ CAR- i CS [ I E B,0 

Ml M 24,2*tPfl|MT -PULSE UNA TECLA (1 p«r« uglvtr tl iridic*) 

370 RES*-INKET*e IF RES*-" THEN 00 TO 37* 

3B6 LP RES*-'0 THEN 00 TO 111 

37 B CLSi BORDER 7,4 

;ee oo sue 273* 

43 8 R/WDOn.[SE c I CLS 

420 FOfl ft ■ I8S000 TO ■-! 

430 a - (PEEK Eft) - tlNT (flNDie/] B ) > i 

448 -"* ■ CHR* rflB5 i*)i 
-it'i.i PR] NT » 

449 MEH.T n 

478 PRlNTj PRlNTt PRINT TO 23 | ' PULSE UNA TECLA PARA CDNTINUAR- 
4S8 IF INKEY* -" THEN GO TO 488 
4?B CLS v 00 TO l !B 

300 REM*rk ■ •■*■ 

S18 RtMBf-K •■■ QRAGACIDN ■»■ 

328 REMark • •••■•»#•••■•****** 

338 CLS 

340 CSI2E 3,1) AT 4 „ L I PRINT PHABACI ON 1 i C5I2E 1,1 

356 AT 24,20 [PRINT 'PULSE UNA TECLA C0 pir . ufllv*r fcl i hdi £« > ' 

348 RES*- INKEY* ( IF RES*-'- THEN BO TO 549 

378 [F RES*-'*" THEN 00 TO 116 

38B cls 

390 AT 5, 2* ! PRINT 'CON DUE NOMBRE LO GRABO ' 

600 AT 21 ,U I PRINT 

61 ft INPUT Of t IF LEN iO*J> 10 THEN AT S, 23 i PRINT ' DEMAS 1 ADO LARGO 

PAUSE 20ft t GD TO 3TB 

420 IF 0* «-- THEN AT S h 23 i PRINT 'MECESITO UN NOMBRE 



■»■ UER CODIFICACjQN *»# 



PAUSE 2BB i GO TO 5 



PRINT 



[NSEftTE EL EXRTUCHO En EL mt-RlOftlVE 



CSiJE 



^UL 



PAUSE 20 



INPUT 



430 PiT 22 , I) 

BE UT*+ TEC LA 

440 PAUSE 30 

430 IF INKEY*-*" THEN DO TO 658 

44* SBVTEE "n>dv2 H lt< 0*> , I 85*86 f < i- I S3 

470 GO TO MB 

&90 REMartf *wm*m****m 

4*0 REH 4 rk »*n CAKQA *»* 

708 REMark »■■•*»•»*»•*•# 

7(0 CLS 

720 CST2E 3 h I E AT 4,12lPRINT 'CAROA' 

73B AT 24,28 i PR] NT 'PULSE UNA TECLA 

740 JF INKEY* 0-' THEN GO TO 740 

7SB R£S*» JNKEf* t IF RES*- THEN GO TO 75* 

?40 IF RES*" THEN 130 TO ill 

77* CLS i AT 5, 23 i PRINT 4N0MBRE BE LA CGDIFlCAC I ON? 

789 AT 21.* i PRINT . INPUT 0* 

79B CLS 

BB* IF 0* ■ *■ THEN AT 3, 23 | PRINT NfiCESITQ UN N-QriBRE 

» t 00 TO 77* 

8|9 IF LEN -0*>> IV THEN AT 3, 23 1 PRINT 'N0MBRE INCDRRECTO 

AUSE 236 i 00 TO 77* 

S20 AT 3,25 i PRINT '4NUMERQ DE CAFMCTERES*" l AT 2 t ,6 i PRINT 

I • 3 03800 

B38 CLS a AT 22,10 t PRINT INSERTS EL CARTUCHO EN LA MICRDOREUE 2 V PULSE UNA T 

EC LA 

840 PAUSE EOB 

B38 IF INKEY* - " * THEN 00 10 B30 

840 LBYTES ■mt!v2_-tO» , 1 S308B 

870 00 TO II* 

888 REM* i k •*■■■■•■■■■*■■■ 

8?B REH*rk i»» TECLEO •»« 

90B REHtrk ■•»«<•»«»«»•« 

flt0 CLS 

*?0 CSIZE 3,11 AT e ,l2tPflINT- TECLEH e'SI^E 0,B 

938 AT 24 h 20iPRINT'PuLSE UNA TECLA i 6 p#r» noluir al mdici) 

¥40 |F INKBytO' ' THEN DO TO ?4B 

^38 RE5*-*|NKEY* l IF R6E*« ' THEN GO TO ?3B 

?4B IF RES*"'*- THEN 00 TO 118 

970 CLS I AT 9, | a i PRINT - u i t i rr.c n^inerg p»nuUimc ir» l»p*r»u 1 1 1 me* 

*8B AT 10,18 j PRINT ■ — -— — « 

?PI ( - I 1 <j - ^ : E - 103089 

1000 AT 21,3 i PRINT INTRODLttOA LOS COM EOS. P-ftRA F^JALIEAP JNTRODUjrft usf COOIG 

NEG^TIUQ 

lei* d - 

1920 AT 72, B [ PRINT t AT 21.3 : PRINT 

1030 g - * I f - 4 t INPUT d 

1*49 AT tS.lR I *»R|NT ■ » 

I0S9 AT 13 ,18 t PRINT ** J *|d*' iTi i -j 

J0d0 POKE z.ct 

IB78 i-z*l 

1088 IF a '. * THEN i-i-IiGO TO 119 

1*9* 00 TD t020 

1,188 REMarlf »»^»* »»*»■»»*■♦»■ 

lb IB F "»rK ■#n CODIFICAR •■» 

1129 PEM*rk l«tttMMMMMi*i 

1130 CLS 

II4B CSI2E 3,l[ AT 4 . I 8 ;PR [NT' COD E F I CAR ' iCS E ZE 0,8 

1139 AT 24 r 20 iPRENT 'PULSE UNA TECLA i piri uol u»r *l indi(i)' 

U*B IF |WKEY*0*' THEN SO TO 1161 

117* SES*- INKEY* [ IF RES** THEN GO TO 1 1 70 

1180 IF RESf.-'0' THEN GO TO 110 

J |V0 QO SUB 2730 

L20B tLS I ftANDLniiiE c: z ^1S389B i r9 » J k - 9 i DO SUB I3L9 

1218 CLS t AT 3, 33 t PRINT -CODtFECANOO 

1229 FOR n ■ 10390* TO 1 

1238 d - PEEK tft> - tINT (RNO «c/18>) 

E249 POKE r>*d 

E23B' JK 1%/ld* - INT tft/l»I THEN PRINT '« | 

I 24B NEXT n 

L27B AT 3,35 i PRINT 

L200 AT 20 t 2B ( PRINT EJUMERD DE CARACTERES COD [ F t CA&O^ 1 '[ r-L 83989 1 AT 22,24 

t print Puii* un( tteta p*r* contiftu«r 

1299 EF iNKEYt - •' THEN Of TO tZW 

1388 00 TO US 

1319 REM*rk •••*«*««***»*«t«4 

L32B REM*Pk »*» ESCRITUftA •*■ 

1338 REM*ftk ■»»■<■.■.■■*■»*»« 

1340 QOPOER 7,2 

1330 AT n,y* | PRINT 

[340 >■ * ft t IF INKEYt O •• THEN GO TO 1330 

]37* b* - INKEY* 

1390 JF D* » "' THEN QO TO 1370 

1398 EF b** fc V THEN CLS i GO TO 253« 

1409 IF COOE <b*> - 18 THEN AT K,i» I PRINT ■ | RETuPft 

L4JkJ EF CODE tb*> -23* THEN GO TO 2*29 

1420 IF CDOE <b*i OI*4 TH^N 00 TO (479 

E438 If y -( ANO x - 8 THEN GO TO 1379 

1449 IP f - >'C THEN GO SUB 1540 

1438 ^ - y*\ t AT x»y i PRINT >'t ii - i-I 

1440 GO TO 1329 

1478 IF CODE <&•* 

I4S8 POKE t . CODE 

|4?0 |F y ■ 80 THEN x - h *l t v -B 

13*8 IF i • 1 THEN GO TO [328 

I3IB IF .N/24 - INT in / 24) THEN CLS 

1320 If INKEYI <> " THEN E>0 TO 1 328 
1330 GO TO 1370 



32 Off CODE A**) 



i 127 THEN GO TD 

iNT tPti'i t r " 



1329 



PULSH LWA TECLA PARA CONTINUAR' 



THEN 00 TO 1708 



1S4B AT %,y\ PRtNT ' ■ , , - R , | , r . Sl , HETurn 

L 5 5* REN irk Mii»«ii(.ii)t?if>iiiiit>i 

1348 REMark 

1370 HEMi 

ISBB CLS ] CBI2E 3,1 i AT 4,9 i PRlNT'CODIFICAC] ON' ICBI2E 9 f 

L39* AT 24,21 , PRINT PULSE UNA TECLA (0 pin W& 1 wvr il Endlc*)' 

1400 |F INKEY0.O " * THEN GO TO L4«0 

1419 «EES9- INKEY*] IF RES9-" THEN 00 To 1419 

1*29 IF RESI--B' THEN GO TO 110 

1439 CLS 

L449 FOR n. - 16SBB9 TO I 

1430 PRINT PEEK Cn)i *, - , 

L4A9 NEXT n 

1670 PRINT iPRINT 

1400 PRINT 

I 690 PAUSE E9B 

1780 IF INKEY* 

I 71* GO TO LIB 

J7Z0 REKurk *#*t***+*»**+9* 

[738 REHurk ■■ IHRRESION COD. ■# 

1740 REHirk >H»ft*««>«*»t««**a#ttf 

173* CLS: CSIZE 3,1 rAT 4 T 3 j PRINT' inPRESION CODIFICAC JON- , CSI ZE 1,0 

1740 AT 24,29 :PRINT "PULSE UNA TECLA (0 pun volv»r »l IndJC-)' 

1778 IF ENKEYtO'' THEN GO TO 1770 

1700 RES*«1MKEY* r IF RE91* ' ' THEN GO TO 1 700 

1 7P0 IF RERl-'B' Tlfl:N GO TO 130 

1889 CLSi OPEN »3,&ERJi BAUD 9400 

1B10 AT 22.1 t INPUT 'NOMBRE OE LA CODIFICAC I ON" h N0M* 

1828 CLS 

IB38 AT 7 f IS j PRINT 'CARACTERES NDRNALES \» 

194B AT 9, IB 1 PRINT "CARACTERES COMPRIMI DOS . . , . 2" 

L658 IF ENKEVfK) THEN GO To 1830 

1940 RES** INKEY* ( IF RES** - THEN 00 TO I Sat 

1878 IF RE8**'I' THEN PRINT *3,CHR* <]Bliflp TO t'BB 

IB80 IF RES** '2" THEN PRINT »3 , CHfi*<, ] 5'i t GO TO 1988 

16?B GO TO 1840 

IP0* CLS 

1910 AT 22,4 i PR ENT'A JUSTE EL PAPEL EN LA IHPRESORA Y PULSE CLWLQU] ER TECLA. 

I?20 IF [NKfYtO" THEN 00 TO 1*2* 

1930 IF INKEY* - " THEN GO TO 1*39 

1*4* PRINT »3, Nflrt* 

1930 FOR n- t 85909 TO t 

1949 PRINT «3.PEEMrV | ■ , i 

1970 NEXT n 

L9B9 PRINT US," " 

IP90 CLOSE #3 , 

2989 00 TO 1 I* 

291 8 RSMtrK *•*•»*■•**•*****»*« 

292* UEMirk ■< IHPRIH1R lex. M 

2838 REWirk ##■##**■*■.*.*■»*.* 

2048 CLSiCS^ZE 3,ltAT 4,7 L PRINT' INPRE3I ON TEXTO'iCSEZE 1,0 

2058 AT 24,29 i PRINT 'PULSE UNA TECLA (0 9 * r * uatvwr «1 lnd<C»5' 

2040 IF INKEY* <> " THEN 00 TO 2049 

2879 RES*-INk;£T*l [F RES*-" THEN 00 to 2070 

2081 IF RES**' I THEN 00 TD 131 

2696 OPEN 03, 5EH1 jBAUO ?4B6 

2190 GO SUB 2730 

23 10 CLS 

2128 AT 22,0 i INPUT "NQMBRE DEL TEXTO* ,NCrt* 

2130 CLS 

21 48 AT 9, 3 I PRINT 'CARACTERES NDRMALES. . . I ' 

2E3B AT IL,3iPRINT 'CARACTERES COMPRIH [DOS ....... 2' 

21*0 IF INKEV*<> '- THEN 00 TD 2(40 

2170 RES**INKEY* t IF RES*-"' THEN GO TO 2 L 7B 

THEN PR]NT B3,CHR*< 18) I GO TO 2210 

THEN PRINT *3 r CHRt>U3>iGD TO 2218 



PRTNT'AJUSTE EL PAPEL EN LA IHPRESORA Y PULSE tWLQUIER TEEL 
THEN GO TO 2229 



IF RES*- 

2E9B IF RES*-- 
2290 GO TO 21 70 
2219 CLSc AT 22, 
A PARA CONTINUAR' 
2229 IF TNKEVBO' 

2238 PRINT *3,N0H* 
224B RANDOMISE c 

2238 FOR n- 193060 TO 1-1 

^240 Q-<PEER<n)-|NTtRN0"c/l9> J 

2279 r*-CHR*(AB5'[a>> 

2288 PRINT 03, r*t 

2296 NEXT ft 

2300 PRINT *3," - 

2316 CLOSE 03 

2329 90 TO 110 

2330 REM*r k ni*iiinn(.i<n. 
2346 REM-fk >- DIRECTORIO ■# 

2330 REMftrk *•**#•■»** 

2340 CLS 

2370 CSCE 3,\t AT 4,1BbPR1NT ' t) | SECTOR I 0' |AT 7,3BiPfl3NT 'M £ CROORIUE J i CSI ZE B,9 

23S0 AT 24^28 iPRINT 'PULSE UT4A TECLA <9 0*f* vOlvvr ■! mdicD' 

2390 RES*- INKEY* : IF *JES*«" THEN GO TO 2390 

2400 IF RES*"'*-' THEN 00 TO 110 

2419 CLE 

2426 AT 24,0 I PRINT ' DI RECTOR! DEL MICRODRIVE*' 

2430 UINDOUI 189,138,200,7 

2440 PES*- IEJKEY* i IF RES*-" THEN GO TO 2449 

2430 |F RESt-M* THEN PRINT 'DIRECTORS MOOl'iOIR MI>Jl_i GO TD 2480 

24i0 IF RES*-' 2" THEN PRINT 'DIRECTORID MCV2'iDIR HDV2_lOQ TO 2460 

2479 GO TO 2446 

74-fiB UINDOU 31 2,234.9,** AT 24,ftiPRlNT 

2490 AT ?4, 21 s PRINT "PULSE UNA TECLA PARA VDLVER AL INOICE 

23i0B IF |NKEY*0"' THEN GO TO 2390 

2316 IF INKEY*-" THEN 00 TO 2318 

2328 GO TO ill 

2530 REHirh ••»*•***•• ***•* 

2549 REM*rk •** BORRADQ ■»« 

2390 REHirk ■ »■»■■»* »»«»<■* 

23*9 [F [NKET* ■ "<* THEN' GO TO 23G9 

2370 GO TO 2339 

238B FOR n. ■ IBSBBB TO (1-1 > 

2390 PRINT CHfl* <P£EK (fl)>| 

2466 NEXT n 

2416 GO TO 1379 

2620 RE«*rk ■».— ■•■* ««.to>. 

?439 REHark *■■ PUNTO f APARTE ■•■ 

2640 REPUrk ■•■*»**■*■**■•■#■■*■**# 



2459 1 - B0 - y f AT h ,vi PRINT 

2440 FOR ft - I TO I 

2679 POKE I, 32 

2660 I - 1 * I 

2690 NEXT ft 

2709 IF x / 24 • INT i 

2716 AT k,r i PRINT '! 

2729 GO TO 1370 

2730 REHtrK »«■•■•■•>■•■«>#« -#**» 
2749 REM*!-* 9*1 ENTRAQA CLAVE *«* 
2730 REtttrK #*•#*#«##■#■#■.■■•■•■ 
2746 € - 8 

2770 CLS i AT 12, l8i PftfNT 'Ttdtt 
2788 AT 21,9 i PRINT ' "j JNFUT b» 
2?y* Din dc |9> 

2SBB FOR n - I TO IB j LET c - CODE t&» 
28l« RETyrti 



* ■ 



24) THEN CLSc x * i GO TO 1358 



* " I i"f 



18 cir *c t*r*»') ' 



MICROMANIA 45 



PCM. 



fed* 



SPECTRUM 




sta vez lo tenemos difi- 
dl. Hemos sido abandonados a nuestra 
suertt en el alcantarillado de hi ciudad Ji- 
LiATLANL), famoso pur sus murcielagos 
camivoros v pot csiai llenoa rebosarde 
trampas mortales que a [a minima, nos 
despefian mas v mas prolimilo en In al- 
rantHrilli'i. [ H-ntm ilcl laberinto, ( Onstarv 
tementc atacados por los murcielagos y 
subiendo trabajosamente por las escale- 
ras para encontrai Li salida, solo los mas 
fuertes y afortunadoji pueden sobrevivir. 
Nuestro mas sentido pesame. 



10 CLS GO 

100 PR HIT 
SNTRRILLRS "i 

PD 0E SPRIER. 



SUB 9000 

E5TR5 EN LI MM 5 RLC 
DEBES IR R Lfl CIUD 
CUIDRDO CON 



03 MLIRC IELAG03 , LHdL-PIETPS V LOS 

PBI5MOS QUE TE Hh-RPN CRER P NIU 

ELES MRS PROFUNDOS" 
10= PRINT "O-RRRIBR" "P-C-ERE 

CHR R-RBRJO" , "0-IZOUIERDH" 

FLPSH l;"PUL3fl ENTER" Pft LISE 8 
300 LET r -1000a LET .; j - " WWWWWH 



+ 00 " INPUT RT 22 . Hi 10,0, "MIME 
L DE DIFICULTRO (1-9 " " , n IF n 
9 "P n 1 THEN GO TO 10C 
41S LET p = ia*n 
+ 20 POf E 33653 . 

1624,7 cls 

500 LE _ 1=5 LET t=0 LET f t =0 

LET v=6 LET o=0 LET y =6 LET 

K =10 

E 50 FOP n = 13 T,_, 21 PRINT RT r 



BORDER 0" POK 



■■ir 

~, "TIEHPO. " , "RECORD. " r 
"UIDRS. " . "PROFUNDIDflD. " 


£00 GO SUB 5000 GO SUB S 
TO 5010 

1010 IF INKEY*="P" filiD y=6 
PRINT RT •-,..," ' . RT 4 + 1 , , 
ET x =x + 1 PRINT RT 'j , ' ft" 

(t" IF .. =31 THEN LET 
SUB 3000 GO SUB 9001 G 
010 

L020 IF INI E, $ = -o" HMD J =*= 
PRINT RT _ 



DUE 
9 " 

JER 



00 1 

THE 

, RT 
X =1. 
TO 



N 

L 
- I 

G 

a 




NOT HS GRhFICRS 



R B i • D E F G H I J 

SRMI s ft s 5i * 




ET >.=,-! PRINT RT y.-. 'S",RT y + 
I 'j IF X=0 THEN LET * =30 G 

o sua sooo so sub 8001 ao to 8 

010 

1030 tf rNKEY«="g," Hirt pttr iy-1 

1=67 THEM PRINT PT 4 + 1 . ■<■■ ; INK 
i;'-R"; LET y=y-l PRINT RT y , . , " 
S".RT y+1 "ft" IF y=0 THEN LET 

p«p-l LET y=10 LET q=l. LET £ 
=w GO SUB ^-000 GG TO ; ±01O 
iO + IF INKEYi="a" mMC' RTTP (y+2 
,X>=57 THEN PRINT fl - y , , ink 1 

"R" LET y=y + l print rt u,: ."!" 

,RT utl,x;"S": IF y=ll THEN LET 
P=P+1 LET y = l LET (=1 LET lil=E 

GO SUB 8001 GO TO 3013 
1060 I F u=l THEN BEEP . Baa , 1 PR 
INI Bf '■' . " " LET y=IMT <RN0*4 
1*4 LET 0=0+INT (RND+3) PRIN1 
hT ., ,-,.".«." IF 29 THEN FOP n = + 

TO 7 PRINT RT n . "0 " NE ■ 

n LET a =0 

1070 IF u=l RMD ;;=o RND "a -■■■ OP 
y+l=V) THEN GO TO i050 
150O IF RTTR <y+2 ;; i =55 THEN BC 

TO £050 

1600 IF ^=0 RNCr- 'J =6 THEN .-PINT H 
T 0,7. FLRSH 1;"L0 C0N5EGUI5TE. ' 
i ' ' so TO 3 100 
2000 LE T '.='.+1 GO TO 1000 
5050 FOR ri=y-l TO 11 PRINT RT r, 
,x;"S"iHT n + 1.'- "Jt" EiEEP .08, RN 
t*50 PRINT RT n , :: I NEST n 
2100 LE T ft=l FOP b=l TO INT IP 
ND*S) , LET p=p+l GO SUB SOio F 
OR r>=0 TO 11 PRINT PT r. . "t 1 R 
T ntl.X;"X" BEEP .0S,RMD*60 PR 
INT PT n,x;" " NEXT r, NEXT =■ 
2110 LET 1 = 1-1 FOR r»=10 TO 12 
PRINT RT n.X-lj OUER 1; "***" BE 
EP ,005,-»3 NEXT n BEEP ,9,RND 
IlS PRINT FIT IS, 7, INVERSE :. i 

□ UER O. IF L=0 THEN GO Tr. 3000 
2120 LE T '-1 =10 PRINT RT 11 . 
INK 3;"BB",BT 12.X-1 "^H" FOR 

r, = ll tET^ STEP -i PRINT PT r, , 
INK 1 "R" NEXT n PRINT PT y, 

■I. -;--,RT ll',X;''Jt" LET ft:t> LET 

U=0 C-0 TO 1000 
3000 FOP: r«=0 TO ^2^BEEP^^O0S 

^PPIrrr^PT^^^^" NO HR5 PODIDC 
SRLIR.' HR5 HUEPTO EM LRS P'POF 
IJNDIDRDES " O'JER 0. GO TO 3110 
3100 IF r. (■ THEN LET - = t PRINT 
RT 15. 2+ INVERSE l; " " , R 

T 15.84-jr.RT 15,5.1- INUERSE 
3110 PRINT RT 1,7, FLRSH lJ"ENTE 

p para Imgczar": fop n=-?a TO 50 

BEEP .36,n: NEXT n 
3120 IF irlK.E'i t< "■' THEM GO TO 40 


3125 SO TO 3120 

■5000 LET K=INT (RND*ai LET u«IN 
T CRND*S?) +4 RETURN 



5001 LET q=INT (RND*2) LET ==IN 

T >'RND*27'+4 RETURN 

■3010 FOP n = 12 TO STEP -1 PR IN 

T RT fi . O ' 

NEXT n 
S01E PRINT RT 15,5. INVERSE l.t, 
RT 13,7, L;flT IS, 29." " . RT IS , 29 
, c Lh3M 1, P FLRSH 
5018 IF P=0 THEN FOR n=8 TO 12 
PRINT RT n,0. INK ■;. , i. $ NEXT n 
PRINT RT 6,0; INK 2,d$,RT 7,0 I 
NK UP*: LET u=0: CO TO 8052 
8020 FOP r>=0 TO 3 PRINT RT n , O . 

INh 3.1* NEXT r, FOR n =8 TO 12 
: PRINT PT n.0. INK 3, L(; NEXT Ti 
8023 IF RND*Bja THEM PRINT p,T *, 
, INK 1 . ■. * 

8025 LET 0=INT lRND*30' ; LET U=I 
NT CRND*S 

3027 IF RND#4>2 THEN FOP n=l TO 
2 IF RND#5>2 THEN LET b=RND#29 

FOR i =0 TO 3 PRINT NT i . b , " 
" . NEXT i . NEXT r, 

503S> IF RND*7<2 THEN FOR i =0 TO 
INT (RND*3) PLOT RMD* 125 +50 , 110 
FOP n=0 TO - 



-1 ' -10 ME >T 

5032 IF PMDI5; 2 
- PRINT t-~ 9 "i 

o n -1 ; " H W rt 

PT 12 r, -;. . "H 



DPR1J RND*20* i PNC 

NE'T i 
I HEN LET n =PMOi=: 
IN' IW RT 1 

lljfi-2 II W 

3037 IF PND'#6 ^ THEN LE T i=RND *3 
+ PRINT PT 6,i; INK 1 

HT 9 i mi- INT ,RN0*5 

For n=10 T'C 12 PRIIJ T RT 
ME rT Pr 

304.0 IF PND*10'7 THEN LE T i split— 
29 FOR n=S T 12 PRINT PT r> . i , 

NEXT n 
SO50 IF i. si THEN FOR n =0 TO 7 P 
PINT PT n Hi; INK 1; "R" NEXT r 
■3052 IF q = l THEM FOR n=12 TO 6 : 
TEP -1 PRINT RT n , B . INI- £,"|5" 

NEXT n 
■505-7 IF rt=l THEN RET.JRN 
3060 PRINT RT y . - , '-J 11 . *T yvl 
ft" IF y =f RN[ .-.- ■ R .- i i = s 

N FOP: [1=0 TO 1C 

NK : "fi NE>T 

3130 GO T 1300 

9000 FOR =U5R a TO i =.p ■ .- 

RERQ i POKE Hi , d NEXT m 
9005 DATA 255,24 2+ 2S5 =" =-9 
'VS. 255 122 2E5 129 129 1« ="=2 



PRINT RT 3 n 



T -IE 

r 



129 1 
94 .64 
9007 



!■ 5 5 



J55 255 



',119 102 



9007 DPTTfl 60 ,60, 126,129, 1ES 54 9 

4.56 .-..5.254 62 52.52 IS 45"=4~ fi 
0,*0 , lib . 129 . 126 . 122 122 . i^ , 56. 1 
27 . 124 . l=-4 . 12i -z- 14. 23 ^ 
9009 C-RTP 60,60 126. 12 J. 12-., 126 
SB ,24 , 1S3 , 255 , 50 ,60 , 36 i 00 230 , 7 
,0,36 24. co 98,153 iag.0 
9200 RETURN 
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iiLA EMOCION DE LAS 
ARTES MARCIALES CON 
GRAFICOS DE UN REALISMO 
EXCEPCIONAL!! 

EXPLODING FIST 

iiHasta 18 acciones de defensa y ataque 
diferentes!! 

Los personajes ocupan toda la pantaila, 
haciendo que este sea el programa mas 
televisivo del rnercado. 
Puedes jugar contra el ordenador o un 
companero, intentando alcanzar con la 
fuerza y disciplina de tus golpes el cinturon 
negro. P.V.P.: 2.900 ptas. 



DAM BUSTERS 

Este programa, 
reproduce exactamente 
la misi6n de la RAF, 
cuyo objetivo fue 
destruir la presa que 
daba energia a las 
fabricas alemanas. 
El juego es una mezcla 
de simulador de vuelo y 
estrategia, y desde 
luego, el mas completo 
que existe en estos 
momentos para 
COMMODORE 
P.V.P.: 2.600 ptas. 



BOUNTY BOB 

El Superconocido 
pepsonaje del Manic 
Miner, en nuevas 
aventuras aim mas 
excitantes. iiiUn 
Programa que promete 
desbordar el exito de 
su predecesor!!! 
P.V.P.: 2.600 ptas. 



""I 
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Nuestra direccion: 
Castellana, 268, 3.° C 
28046 MADRID 
Tel.: 733 25 00 



circulo de[soft) 



MICRO AM1GO S.A. V 



AMSTRAD 



III M ll-lll< lltl DURELLsol 



IttARI 




iAhora para el AMSTRAD! El 
super divertido programa de 
OCEAN sobre las Olimpiadas. 
100 m. lisos, disco, jabalina, sal- 
to de longitud... y finalmente los 
1.500 metres. P.V.P.: 2.100 ptas. 



iSeras capaz de organizar 
una cabeza de puente en las 
playas enemigas y tomar sus po- 
siciones? Con este divertidisimo 
juego puedes intentarlo. 
P.V.P.: 2.100 ptas. 



El simulador de guerra mas 
completo que hayas visto. Atra- 
viesa tas lineas del enemigo y 
destruye sus puntos vitales. 
Cuentas con radar, mapas, heli- 
cdpteros, etc. P.V.P.: 2.100 ptas. 



iiUN INCREIBLE REGALO POR 
CADA PROGRAMA!! 

Este mag n if i co reloj digital de cinco 
funciones puede see tuyo si pides tus 
programas ai Circulo de Soft. 
Si tu compra es de dos programas te 
obsequiaremos con un conmutador 
TV-Ordenador... y ambos regalos si pides 
tres programas. 




CUPON DE PEDIDO 

Recorta o copia este cupon, o pide tus programas por tel^fono. 
Deseo recibir a vuelta de correo el(los) stguiente(s) programa(s). 



TITULO 



P.V.P. 



ORDENADOR 



□ Contrareembolso 
D Tarjeta VISA n.° 



Nombre 

Apellidos 

Domicilio 

Localidad 

Provincia 

Telefono 



□ Giro Postal □ Talon adjunto a «Microamigo, S. A. 
Fecha caducidad 



C.P. 



Edad 




ALCHEMIST 

Domingo GOMEZ 

Este juego, prograrnado por Ian Weatherburn cuando 
pertenecia al equipo IMAGINE, fue practicamente la primera 
Videoaventura que se concibio para el Spectrum. 

El protagonista es un Alquimista cuya mision consiste en 
eliminar al dtabolico WARLOK (que se encuentra oculto en 
su guarida) procurando no sucumbir a sus maleficios. Para 
eilo dispone de Conjuros, energia, armas diversas, etc. 



E 



t alquimista puede, segun sus fie- 
cesidades, eonvertirse en aguila 
para desplazarse mas rapidarw? ri- 
te y salvar asi obstaeulos que a pie le re- 
sultarian infranqueabj.es. 



LA ENERGIA 

Hay dos tipos de energia que estan se- 
nalados en pantalla: 

— Stamina, o energia vital. 

La energia vital decrece de forma con- 
tinua, con el agotamiento del Alquimista. 
Esporadicamente, al hacer mayores es- 
fuerzos (por ejemplo al volar) la energia 
disminuye mas velozmente. Puede recu- 
perarse con la ingestion de cajas de Sta- 
mina. 

— Spell energy o energia de conjure 
Sirve para acrivar los Conjuros y posi- 

bilita la mutation en el aguila. El Alqui- 
mista no puede volar sino es previa 
transformation. De rnodo reciproco, al- 




gunos Conjuros no pueden ser activados 
sino es con la personalidad humana. Esta 
energia se recupera con el paso del tiem- 
po. 

Paralelamenre al agotamiento de la 
energia, existe un reloj de arena que se 
activa cada vez que entfafnos en una de- 
teminada pantalla y que indica el ttempo 
que resta para que WARLOK nos lance 
sus poderosos embrujos, lo que hara de- 
crecer rapidamente nuestra energia. 



LOS CONJUROS 



Distribuidos en cuarro partes estrate- 
gicas del juego se encuentran los Conju- 
ros, los cuales resultan una ayuda im- 
prescindihle para el Alquimista y pueden 
ser recogidos pulsando la tecla "2 s *. 

Tienen el aspecro de un pergamino y 
cada uno de ellos desarrolla una funcion 
muy concreta, 

BE WITH, se encuentra protegido por 
la arana. Una vez en nuestro poder, pul- 
sando la reela «a» podemos paralizar a 
cualquiera de los enemigos durante algu- 
nus segundos (en pantalla aparece 
"CASTING" mienrras dura el efecto). 

SI lll'l I ). ;u in, i mmi) cm udo impi- 
diendo que el ataque de los enemigos 
nos reste Stamina. (Tambien aparece 
"CASTING" mienrras permanece su ac- 
tion.) 

RESTORE, convierte la energia de 
conjuro (Spell) en Stamina. 

TRANSFORM, permite transformar 
el plomo en oro, que cumo se sabe, es la 
mera de rodo buen Alquimista. 



TACTICA DE JUEGO 

La primera cosa que debe hacerse es 
localizer los ohjetos, anotando la situa- 
tion de cada uno dc ellos. 

Estan siempre en la misma position, 
por lo que con un poco de practica nos 
aeordaremos facilmente de su ubicacion. 



LOS OBJETOS 

LAS CAJAS DE STAMINA, permiten 
recuperar la energia perdida en los diver* 
sos esfuerzos (desplazamientos, vuelos y 
luchas). 

DAG A, SABLES, HACHA y ESCU- 
DO. Cuando nos encontramos con al- 
gun enemigo, durante la encarnizada lu- 
cha se produce un desgaste mutuo que 
puede ocasionar, o bien la destruction 
del enemigo en cuestion o la de nuestro 
protagonista. Este desgaste depends de 
dos factores: De lo poderoso que sea el 
enemigo y de si llevamos algiin arma que 





nos permit;! defendernos de su ataque 

LA LLAVE. Sin la Have es imposible 
atravesar la puerta de madera que hay 
nada mas empezar a la izquierda. Hay 
que buscarla (en las alturas) para tener 
acceso a la zona del intierno. 

LA TRAM PA. En la misma estancia 
donde se encuentra la Have, hay una es- 




Conjuro en accion 



Santuario 



Caja de 
Stamina 



Arma 
defensiva 



Energia 

de 

conjuro 



Energia 
vital 




Disco de 
fuego 



Indicador 
de tiempo 



Conjuros 

t ra ns porta d os 



Objetos 

recolectados 



Algunos de ellos tienen exclusivamen- 
te una mision defensiva, ororgandonos 
may ores posibilidades de supervivencia 
durante las encarnizadas luchas con los 
diversos enemigos. Estos son: el haeha, 
los sables, la daga y el esc u do. 

Hay cuatro objetos magicos que de- 
ben depositarse en el arcon del Santua- 
rio: el anillo, la vasija, la lampara y el lin- 



gote de plomo. A I dejar cada unode ellos 
veremos como en las proxirnidades del 
arcon aparece una parte del pergamino 
magico que debemos recogercon la tecla 
*W». Una vez hecho esto, el trozo de per- 
gamino pasara a reflejarse a laesquina in- 
ferior derecha, que nos va indicando las 
partes que vamos obteniendo. 

Al intentar deposirar el Plomo vere- 



mos como, por mas intentos que hace- 
mos para dejarlo, esto no es posible. La 
razon es que el Plomo, tal cual lo encon- 
tramos, no puede formar parte del conju- 
ro. Previamente hemos de converrirlo en 
Oro. 

Para ello, hay que hacerse en primer 
lugar con el Conjunto TRANSFORM (el 
de color amarillo) y una vez en nuestro 




pecie de caja que en realidad es una tram- 
pa. Al cogerln haee explosion y el juego 
se reinidaliza. 

LA VASIJA, LA LAMPARA, EL ANI- 
LLO, y EL PLOMO. Son los cuatro obje- 
ros magicos que habremos de depositar 
m el arcon que se encuentra en el San- 
I uario. 

•EL CLJBO. Al intentar penetrar en la 
guarida de Warlok, hay una zona lla- 
ineante que nos resta energia cada vez 
que pasamos sobre ella. Depositando el 
t ubo en este preeiso lugar, las llamas que- 
daran inmediatamente extinguidas. 










poder y con el lingote del PLOMO, b hare- 
mos actuar pulsando la tecla «a». El indi- 
cador de objetos que en principio marca 
LEAD (plomo) pasara ahora a marcar 



GOLD (oro) siendo este el mom en to 
adecuado para depositarlo en el arcon, 
La cuarta parte del pergamino magico 
surgira como por ensalmo, llegando el 



momento de dirigirnos hacia la guarida 
del maligno WARLOK (por el camino 
del disco llameante) para acabar con el. 




Para poder 

franquear la 

puerta del 

infierno es 

necesario 

hacerse con la 

Have situada en 

la cavern a 

superior. 




En ei interior del Santuario se encuentra el arc6n donde hay que 
depositor los cuatro objetos magicos. Junto a el se han colocado 
los cuatro conjuros: RESTORE (verde), SHIELD (cyan), 
TRANSFORM (amarillo) y BEW1TH (rojo). 
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Un esfuerzo final: por fin la estancia del Diabdlico WARLOK. 



Satanicas calaberas Iratan por todos los medios de impedir el 
acceso al infierno, donde se encuentra la lam para maravillosa. 



En la estancia 

del Escudo, el 

Alquimista se 

dirige hacia una 

caja de Stamina. 








ACCESO AL PROGRAMA 



El juego del Alquimista fue realizado 
en 1983 y las protecciones que presenta 
aun no son demasiado complicadas. En 
primer lugar haremos MERGUE "", 
Cuando aparezca ei mensaje O.K. deten- 
dremos la cinta momentaneamente y ccr 
locaremos los POKES antes del RAN- 



DOMIZE USR que activa el programa. 
Luego hacemos RUN y ponemos la cinta 
de nuevo en marcha. Los POKES que 
aqui presentamos son suficientes para su- 
perar cualquiera de las pruebas, excepto 
la TRAMPA (TRAP), por lo que lo mejor 
sera no cogerla nunca. 
STAMINA DSiFlNlTA POKE 47544,201 
ENERG1A DE CONJURO 1NFIN1TA 
POKE 47599,201 



5? MICROMANIA 



El Byte Enmascarado 




Entre las paginas de cada uno de los cinco primeros numeros de 
MICROMANIA se encuentran ocultos cinco «bytes enmascarados» que de- 
ben ser descubiertos. 

Todos los meses se celebrara un sorteo entre los cupones recibidos 
pertenecientes al mes anterior (cada cupon I leva impreso el numero de la 
revista donde aparecio). 

El plazo de admision de los cupones se cierra el dfa 10 del mes si- 
guiente al de su publicacion y el resultado del concurso se publicara un 
mes mas tarde. Por ejemplo, los cupones del mes de mayo se admitiran 
hasta el 1 de junio y el resultado del sorteo y la solucion al mismo se publi- 
cara en el numero de Julio. 

Cada cupon esta dotado de cinco casillas en las que debe anotarse el 
numero de la pagina donde aparece cada «byte enmascarado». Por ejem- 
plo, si los bytes estuvieran escondidos en las paginas 3, 9, 1 2, 34 y 72, el cu- 
pon se rellenaria asi: 



Pag. 



PAfl. 



P&g. 



PAg. 



Pag. 



5~PTT 



!<, 



6H 



m m m 



Entre todas las tarjetas recibidas dentro del plazo establecido se sor- 
tearan 10 magnfficas camaras Polaroid, modelo Supercolor/Pronto 600 
(quedaran excluidos del sorteo todos los cupones que resuiten incomple- 
tes y, por supuesto, aquelios cuya contestacion sea erronea). 



Atrevete, no es nada facil 



Nota: El «byte enmascarado» no puede estar escondido en la portada 
nl en los cupones del concurso y suscripcion, pero si en la publicidad, foto- 
graiias, dibujos, textos, etc., de cualquierotra pagina o seccion de la revista. 



(Aspecto que ofrece un byte enmascarado 
visto a traves de un microscopio, y que por su- 
puesto no vale para el concurso). 
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Durante mucho tiermpo he 
viajado desde el corazon de la 
Jungla del Lobo hasta el Castillo 
del Caballero de la Sabiduria, en 
busca del anciano Brujo para 
suplicarle que me ayude a 
abandonar este ritmo de muerte. 
Durante muchas noches he tenido 
que dormir encadenado en un 
arbol para evitar desgracias y 
lamentos. Hoy, por fin, estoy en el 
Castillo... 



Domingo GOMEZ 



- 
- 

- 
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e acerca el final de mi viaje. 
Cuando las ultimas luces del 
dia van dando paso a las oscu- 
ras sombras nocturnas, cuando los ro- 
jos rayos del sol caen ante la blanca lu- 
na, siento tras de mi los frios y largos 
dedos de la noche. 

Mis pisadas resuenan en las paredes 
musgosas y gastadas de la gran habi- 
tation al atravesar el puente levadizo. 
Siento el influjo del gran Mago Melk- 
hior sobre mi, encerrado en un labe- 
rinto de pasillos, rodeado de peligros 
y tramp as. 

De repente, una bruma azul fria co- 
mienza a surgir de entre las rendijas 
de la pared. Poco a poco, empieza a to- 
mar forma y se convierte en un pode' 
roso y alambicado torbellino de ener- 
gia. El aire entona viejas y oscuras 
canciones de olvido y tristeza. La bru- 
ma desaparece y el ruido cesa. 

Las antorchas arrojan una diminu- 
ta y triste luz sobre las enormes pare- 
des de piedra, permitiendo, apenas, 
ver mas alia de unos cuantos palmos. 
Pequenos cristales congelados,mo- 
nolitos de piedra, brillan a la tenue luz 
de la luna que surge lentamente. Ro- 
deado por una luz azul fria, vuelvo a 
ser el Hombre Lobo. Mi destino es 
bien sentillo: he de encontrar, an- 
tes de cuarenta dias, al viejo Bru- 



jo y pedirle su ayuda, antes de quedar- 
me asi para siempre. 

LOS OBJETOS~ 

A lo largo de todo el recorrido por 
las diversas estancias que forman el 
castillo, nos iremos encontrando mul- 
titud de objetos de la mas diversa 
indole. Debemos recogerlos, puts son 
de vital importancia. 

Su funcion es doble. Por una parte, 
resultan imprescindibles a la hora de 
superar algunas de las barreras y obs- 
taculos que surgen en nuestro cami- 
no, ya que podremos subimos en 
ellos. 

Por orro lado, serviran para ayudar 
al Mago en la elaboration de la po- 
tion magica que salvara a nuestro he- 
roe. 

Botas, diamantes, calices, tazas, 
frascos de esencia, etc., deberan depo- 
sitarse en el enorme caldero que bulle 
en el corazon del castillo segun el ri- 
guroso orden que determina un ma- 
gico resplandor que surge de el. Si se 
arroja en su interior algiin objeto que 
no haya sido solicitado por el propio 
caldero, no tendra absolutamente 
ningun efecto. 

El juego culminara una vez haya- 



mos deposido los catorce objetos re 
queridos. 

Entre los que pueden localizarse 
hay tarnbien unas pequenas estatui 
Has cuya unica funcion, como en el ca ■ 
so de los program as anteriores de la- 
Saga del Sabreman, es aumentar ei 
numero de vidas. 



COMTROLES 

Las distintas opciones de contrOi 
son: Joystick Kempston, Interface 2~ 
Cursor Interface o Teclado, con la si— 
guiente disposition: 

Z, C, B, M: lzquierda. 

X, V, N, Symbol Shift: Derecha. ' 

A, S, D, F, etc.: Adelante. 

Q, W, E, R, etc.: Salto. 

1-0: Coger-soltar algo. 

Caps Shift, Space, Break: Detene 

el juego. 

Con el Joystick, para recoger o sol-_ 
tar un objeto hay que accionar estt 
hacia arras. 



TIEMPO 

En algunas habitaciones el correctc 
fraccionamiento del dempo result " 
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Efluvios orientativos 



Sabreman 



Numaro 
de vidas 




El Mago 
Melkhior 



La pocima 
Magica 



Indicador 
dia/noche 



Objetos recolectados 



Contador temporal 




vital. Hay que tener cuidado a! entrar 
en ellas, comprobando el indicador 
DIA/NOCHE de la esquina inferior 
derecha para asegurarse de que no 
hay ninguna transformacion proxi- 
ma, de lo contrario, nos podria costar 
la vida ya que, durante el cambio de 
personalidad, Sabreman queda dete- 
-nido pero el juego prosigue, los fan- 
tasmas atacan, las bolas caen, etc. 

iCualquiera de las criaturas puede 
Tiatarte durante la transformacion! 



FILMATION 

- E I Sabre w u If, primero de los j u egos 
de la saga del Sabreman, es totalmen- 
;e bidimensional. EI Underwurlde, se- 
gundo de la serie, contiene un primer 

-germen de tridimensionalidad en la 
perspectiva de las habitaciones del 
Castillo. (De ambos programas trata- 
•nos ampliamente el pasado mes.) 

El Knight Lore, sin embargo, esta 
integramente elaborado con un nue- 



vo metodo de programacion llamado 
«Filmation», consiguiendo asf, un fa- 
buloso efecto de tercera dimension 
que hasta el momento no se ha vista 
superado por ningun otro pro gram a 
de los existences en el mercado. 

El sistema <*Filmation» es una pa- 
tente de la casa ULTIMATE. 



TACTICAS DE JUEGO 

El manejo resulta dificil al princi- 
pio, pero en seguida puede adquirirse 
bastante destreza. 

Ahora bien, si en un primer mo- 
mento nos nemos decidido por el 
Joystick, sera bastante complicado 
acostumbrarse alTeclado y viceversa. 

Dentro de las opciones de manejo, 
podemos elegir que estas sean direc- 
cionales o no. En el primero de los ca- 
sos, el personaje se desplaza en la 
direccion m area da por el Joystick o 
Teclado. En el segundo caso, el prota- 
gonista gira, sin desplazarse, en una 



misma posicion (de izquierda a dere- 
cha si pulsamos izquierda o viceversa, 
al pulsar derecha) y finalmente, avan- 
za hacia adelante con la tecla adecua- 
da. Si elegimos cualquiera de las dos 
opciones es conveniente mantener 
siempre la misma para adquirir la sufi- 
ciente habilidad. 

Para sal tar hay que pulsar la tecla 
adecuada de salto o el boton de dispa- 
ro del joystick, segun la opcion selec- 
cionada. 

Ahora bien, si es necesario atrave- 
sar una gran distancia, habra que 
mantener pulsada la tecla durante el 
tiempo necesario, De esta forma, se 
consiguen saltos bastante mas gran- 
des de lo normal. Este truco es espe- 
cialmente util para salvar las zonas de 
pinchos. 

Una de las precauciones mas nece- 
sarias para concluir con exito la aven- 
tura, consiste en tomar nota de donde 
se encuentran depositados cada uno 
de los objetos para una rapida Ioca 
lizacion de los mismos. iNo hay 
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Jue olvidar que el tiempo transcurre 
inexorable! 

Puesto que nuestro protagonista 
no puede trans por tar mas de tres ob- 
jetos simultaneamente, es una buena 
idea, en una primera fase del juego, 
dedicarse a recolectar objetos y depo- 
sitaries en las habitaciones proximas 
a la del Mago. De esta forma, cada vez 
que nos solicite uno en concreto, no 
tendremos que ir demasiado lejos a 
por el. 

En la mayorfa de las ocasiones en 
que hay que saltar, es necesario pulsar 
las teclas de salto y, simultaneamente, 
la de avance. En el caso del Joystick, 
esto significa pulsar el disparo a la vez 
que empujamos hacia adelante. 

Hay sin embargo, una circunstan- 
cia concreta en que esto no debe ha- 
cerse asi. Es cuando intentamos saltar 
desde un objeto al que previamente 
nos hem os subido. Si se trata de so- 
brepasar una pared, una vez superada 
esta, habn'amos perdido el objeto en 
que nos apoyabamos. La mejor mane- 
ra es saltar pulsando el boton de salto 
o disparo a la vez que el de COGER/ 
SOLTAR objetos (hacia atras en el 
joystick). De esta forma, al mismo 
tiempo que se produce el salto, Sabre- 
man recogera de nuevo el objeto que 
le sirve de apoyo. 

No se puede entrar en la habitation 
del Mago durante la noche, ya que es- 
to implicarfa estar convertido en 
H ombre Lobo, siendo inmediata- 
mente destruido por los efluvios que 
surgen del magicp caldero. Habra que 
esperar al di'a para ser recibidos por el 
Brujo y depositar la pieza requerida. 




Subirse en algunos objetos resulta vital para completar la mision. 




■> 






Sabreman, convertido en HOMBRE LOBO, trata de entrentarse con un 
mortifero lantasma. 



TRANSFORMACION 

Debido a un terrible maleficio, 
nuestro protagonista, el gran Sabre- 
man, ha sido convertido en un horn- 
bre lobo. 

Cuando se aproxima la mediano- 
che, sufire un horrible cambio de per- 
spnalidad. Su mision en esta aventura 
consiste en localizar al gran hechicero 
Melkhior y colaborar con el en la fa- 
bricacion de una pocima que le libra' 
ra de su horrendo destine 
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PROGRAMA CARGADOR KNIGHT LORE 




e ntieyo nos encontramos con 
| un hueso duro de roer, perte- 
nectente a la odlosa seric de 
prog ram as protegidos me- 
diante el sistema Turbo: nada 
menos que el Knight Lore. 

Como ya os habrfils I ma gin ado, para Micromania y tos rni- 
cromaniacos no hay obstaculo insalvable, asi que os presen- 
tamoa unos programltas para que los tecleeis, asegurandoos 
que os proporcionaran un buen ratn de diversion. iA quien no 
le encanta saltarse a la torera las reglas del juegoy hacerco- 
sas aparenlemente Imposlbles? 

INSTRUCCIONES 

1. Prepara una clnta vfrgen para salvar las rutinas. 

2. Eaeoge la opcfon INPUT del oargador universal de c/rri e 
introduce el listado numero 2. 

3. Cuando hayas terminado realize un DUMP en la dlrec- 
clon 40000, escoge la opcidn SAVE y salva en cinta el codigo 



maqulna generado, e specif lean do 40000 como direcci6n 
de comienzo y 38 como numero de bytes. 

4. Limpla la memoria del ordenador con el comando NEW. 

5. Repite el procesocon el Itstado numero 3 (ahora el nu- 
mero de bytes es 548) y salva lo a continuacion de! bioque de 
bytes anterior. Cuando hayas acabado. NEW de nuevo. 

6. Teclea el programs numero 1 . No borres nada. 

7. Coge fa clnta que acabas de utillzar y teclea LOAD "" 
CODE 23296. Cuando aparezca el mensake O.K teclea de 
nuevo LOAD "" CODE 62000 y espera a que se cargue el si- 
guiente bioque, Aparecera de nuevo O.K. 

8. Con el programa numero uno en la memoria y una cinta 
en el cassette, haz GOTO 9000; eso salvara en cinta el pro- 
pio programa numero uno y los 2 bloques de cbdi go maqulna. 

Una vez que hayas realizado todo este proceso haz NEW de 
nuevo y luego LOAD " con la cinta en la que acabas de gra- 
bar. Si todo a ido bien, et programa se autoejeeutaray te hara 
una serie de preguntas a las que debes responder «s» o «n». 
Sigue por favor las instrucclones del programa. 



PROGRAMA N.° J 



IB BORDER B. PHPER 8; CLERR 61 
899: LORD "CODESRUE'COOE ; LORD 
'"C0DELORD"CODE 

IS PRINT *B; "Tar la a '1' ' n " 
• cadi pnjuntl" PRUSE sbb 

20_INPUT "Vieiaj Infinilai? ";i 

"•" THEN POKE 62E12.B 

"Tieapo inf ir>i to? ■■; a 

"*" THEN POKE 62S1E.S 

"Innune i 109 objetoi 

THEN POKE 625 



"Peftonaje ... 
"SI' THEN fJOKE 62624 , B 



Robs V" 



ir iji: 

3B INPUT 

a if ni) 

4B INPUT 

? "IMJ II" alii 
ie ,0 

SB INPUT 
t*t! IP »»<>"» 
1 



Rtfavcsar objetoE" 
'■ THEN POKE 623E 



6e input 

1: ir 11). . 

70 INPUT "Inaovl mar objelof 
i i,c> " s " THEN POKE 6232 

00 INPUT "Persons Je part Ida'' " 
ill IF Kn-l" THEN POKE 62530, 

9B INPUT -Stivtr PinUllaj? ": 
at: IF a*<>"»" THEN POKE 62531,2 

D iS? l .S!- S „;,,£E , .i NT Ba; " fHINSEPTR o 
RIGINflL KNIGHT LORE* fr- 
its RRNDDHIZE USR 63119 

aeoB snue -cntghtlore" line 1: 3 

g g £ "£° DE .SHUE''COOE 23S96,36) JrO 
E "CODELORD "CODE 62BB8,548 




LISTADO N. c 

Llnea Datos 



2 CODE SAVE. 

Control 




1 DDE5E5DSCSFS3EFDD6FF. 2122 

2 C84F2BBCMJ2 100101 108 661 

3 1B3EFFCDC604F1C1D1E1 1619 

4 DDE1DBFE2FE61FC90000 1*28 



USTADO N.° 3 CODE LOAD 

Lfnea Datos Control 



3D2BFDH704C83e7FDBFE 
1FH9E6202BF4798F4FE6 
B7r6O8D3Fe37C0F3 i* 1 S 
3EBFD3FE2126F3F.5DBFe 
lFE620F6024FBrCD30F2 

3arB2iisBaiarE2B7CB5 

20FS3E0nCD3BF230CHBB 
C*3E 16CD3BF23BE 13EDB 



1379 


9 


1223 


IB 


1266 


11 


1558 


12 


1306 


13 


975 


14. 


1136 


15 


1324 


IB 



BB36F206C43E 16CD30F2 
30D33EDFBe38E4260C06 
C4 3E16CD30F23BC33ECD 
BS3OBe2420EFB6603E16 
CD30F23OB23ei6CD3BF2 
3 fi 8 3 E RBB B 3 8 7 9 E E B 3 
*F0BB02EB23e0B18B23E 
BCCD30F2D07B3S3FBECr> 



1263 
1068 
1285 
9 IS 
13B0 
1262 
4.70 
1124. 



17 

ie 

19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 

a? 

28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
4B 
49 
50 
51 
52 
S3 
S* 
55 



38F2D03E133EC3BSCB15 
BBBBD2C5F23e?BBDC200 
00672Ee6258BB6C42E01 
3E08181IDD7500DO231B 
06C12E81803E0618B23F: 
0CCD3BF2D078083EBECD 
30FSDB3E133ED768CB1S 
B6C1O201F37CRD677RB3 
2eD07CFE01C9F53R48SC 
EB3BBF0F0FO3FEF 1D8C7 
CD4BF2S100S006FFC5CD 
4 6F373a3CllOF7C91EB0 
4BOBFF3E7FDBFEeS*0R9 
28091 C792FE 6404 F1BEF 
C9B0B0C35RF32 10B8B 11 
328006 32CS 100600 IF 89 
13C 1 10F6E 52 10000 I ICO 
8BB632CS1R06B04F0913 
C110F6C17CFE002812R7 
EO4 2013208R7EO42D809 
01COFFR7ED42DB3E013a 
RSF3C900DOaiB08«lil4 
00CO34r3CO6aP3OD21BB 
4B11001BCD34F3CD63F3 
DD210061110078CO4BF3 
3RR5F3FE8BC20080C9DD 
aiBeC3ODEB11110eRF37 
CPS605DDE130F2Frf^SB2 
SB11CBB9OO7EB0CD0R0D 
il51C3060HlHD71310FB 
3EBOD7DO7E00R72BD211 
0O043EFF37CDS60S21SO 
C3B10D8486 236FBB7BB1 
79aar7rE57310BBBCCB6 
F331FE6021O061E63EC9 
323S0032Fi40032BCBB32 
E90B327F003200OB32DR 
BBC9aiF9B5DD360BC3DO 
36B180t>D36B25BC«0aB8 



1244 
1399 

S62 

73S 

405 

1124 

1264 

1357 

1287 

14 52 

1316 

11E0 

1461 

873 

779 

551 

95S 

520 

1213 

1019 

12S2 

1B2S 

1300 

1154 

1010 

13 36 

1022 

14S0 

926 

836 
1063 

798 
7S6 
1178 
1264 

S12 

728 
13S5 

624 
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AIRWOLF 

Gabriel NIEJO 

Si ha habido una casa de software que se ha 
especializado en los ultimos tiempos en hacer juegos con 
un elevadisimo nivel de dificultad, esa ha sido sin duda Elite. 

La compahia que saltaba a la fama con Kokotoni Wilf, 
comienza una carrera vertiginosa en busca de los limites de 
la imposibilidad en sus nuevas creaciones, y asi nace 
AIRWOLF un programa que era duramente criticado por 
algunas prestigiosas revistas inglesas debido a su nivel tan 
alto de dificultad. Sin embargo, es un buen juego que solo 
se puede apreciar cuando se ha visto al completo. 




Airwolf es un programa de Jean 
Michael basado en una serie de 
TV del mismo tirulo de la que la 
compania Elite habi'a adquirido todos los 
derechos. El juego nos introduce en la 
arriesgada mission del unico piloto ca- 
paz de pilotar el helicoptero mas caro del 
mundu. 

Nosotros tenemos que ocupar el pues- 
to de Stringfellow Hawke, el protagonis- 
ta de la serie, y llevar a cabo la mision que 
nos ha encomendado el FIRM, el grupo 
para el que trabajamos. 
La serie de TV esta producida por la 
compania Universal Pictures. 



EL JUEGO 

Nuestra mision es la de He gar al lugar 
mas recondite del interior de una base 
enemiga con un sofisticado helicoptero, 
para rescatar a cinco cientifkos que se en- 
cuentran prisioneros y de cuyas vidas de- 
penden otras muchas. Situado en nues- 
tra base se entremezda el rugir de los 
motores con el ruido de la helice, es en- 
tonces el momenta de tensar los nervios 
y ponernos a los mandos de nuestro apa- 
rato, Frente a nosotros, montanas rojizas 
copadas por los ultimos restos del neva- 
do invierno se alzan bajo un cielo azul 
mostrandonos el principio de un camino 
dificil en el que, a partir de ese momento, 
no habra ni un solo instante de descanso. 

El aparato comienza a tomar altura 
lentamente y entramos en una especie de 
pasillo con montanas a un lado y una zo- 
na de frondosos bosques al otro. En ese 
momento, un muro se alza ante nosotros 
a una velocidad vertiginosa, y es aqui, 
precisamente aqui, donde comienza 
nuestra peligrosa aventura. 



LAS MURALLAS 
DE PROTECCION 



Hay dos tipos de murallas que nos im- 
piden el paso y se encuentran situadas en 
las pantallas 2 y 3 del juego. La de la se- 
gunda pantalla crece desde el suelo en 
sentido vertical a una gran velocidad. 
Nosotros tenemos que esperar a que se 
hay a formado totaimente y comenzar 
enronces a disparar sin descanso, dejan- 
do caer simultaneamente el helicoptero a 
la vez que disparamos y volviendo a ele' 
varlo justo antes de que choque contra el 
suelo, Hay que procurar dejar el segundo 
bloque de la muralla para el final, ya que 
es el mas sencillo de derribar desde nues- 
tro aparato. La muralla, despues de un 
breve pen'odo de tiempo, vuelve a acti- 
varse, por ese motivo es muy importante 



que acruemos con la mayor rapidez de 
que seamos capaces. 

l-a segunda de las murallas crece en 
sentido horizontal, desde la parte iz- 
L]tiierda hasra la derecha. La prime ra vez 
que jugamos por lo general rodos senri- 
mos curios i dad por saber que hay en la 
parte izquierda y pasamos directamente 
a la pantalla contigua. Esta es en realidad 
una zona de transicion donde no tene- 
mos que hacer nada. Sin embargo, lo pri- 
mero que se le ocurre a la mayoria es dis- 
parar contra un artilugio que se alza al 
fondo de la pantalla con forma de meca- 
nismo sofisticado conrra cl que no poda- 
mos hacer nada. Aqui esta ia trampa, al 
volver a la pantalla anterior inrentarnos 
ponernos end ma de la valla protectora y 
bombardearla para abrir una brecha por 
la que podamos penetrar en el interior de 
la base, cuando lo correcto seria, venga- 



Controlador de rayos atomicos 



Helicoptero 



Bunker 




Rayos 

ienerge 

bcos 



Puntuacion Helicopteros restantes Tiempo que falta 
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OBSTACULOS DEL AIRWOLF 




RADAR 
DERECHO 
Es men os 
peligroso que el 
anterior, emit© 
los ray os de una 
forma mas 
intermitente por 
lo que es mas 
facil de 
atravesar. 




ESTRELLA DE PROTECCION 

Esta situada en algunas de 

las pa redes, tiene una forma 

est re I la da. Para lograr pasar 

a otras pantallas es 

necesario desactivarla 

mediante un disparo. Cuando 

damos en el bianco cambia 

de color. 



RADAR IZQUIERDO 

Es muy peligroso 

de atravesar, emite 

ray os mortiferos de 

una forma casi 

con tin ua. 




CANONES 

Estan situ ados en la parte inferior de la 
base y se mueven en varias direcciones 
con una ampiitud de giro de 90° (grados). 




CONTROLADOR DE RAYOS 

ATOMICOS 

Emite una serie de rayos 

intermitentes a diferentes 

velocidades. Es muy dificil 

de atravesar. Se puede 

cambiar su frecuencia 

desactivando una de las 

estrellas que hay en la 

cueva interior. 



□TO 



D 





VALLAS PROTECTORAS 
Estan situadas fuera y dentro 
de la base. Las de fuera se 
reproducen cada cierto tiempo 
y las del interior vuelven a 
formarse si somos derribados 
por nuestros enemigos. 



OBJETIVO 
Habitacion 
donde se 
encuentran 
encerrados los 
cientificos. 




CONTROLADOR DE RAYOS 

ENERGETICOS 

Igual que el controlador de rayos 

atdmicos pero mas facil de 

atravesar que este. Se encuentran 

repartidos por toda la base. 



Una Gran Noticia para los 
Usuarios de AMSTRAD 

MM partir del proximo septiembre estara en vuestra tienda de inf ormati- 
»ca, en los quioscos de prensa o — si prefer is suscri biros— en vuestro 
domicilio, la revista AMSTRAD USER. Una publicacion mensual, repleta 
de inf ormacidn, con abundantes listados, trucos de programacion, cri- 
tica de software y perif ericos, noticias y novedades, concursos, etcetera. 
Bara estar al dia. Para sa carle aun mas partido a tu AMSTRAD. 




. N A 



Djrto. PublicitL-iones Atfd. del MBrliterrarteoJ 28007 Madrid 
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MANX MINER 

EQUiPO i. D. B. 

Mediante este «Progranna Cargador» las cosas pueden 
resultar mas faciles para nuestro protagonista: El famoso 
minero Willy, aunque, si lo deseamos, podemos tambien dar 
la vuelta a la tortilla y hacerle pasar algunos «apurillos» 
durante su aventura. 



Desde la *Caverna Central*, pri- 
mera pantalla que aparece en el 
juego original, hasta la de despe- 
dida («This, folks, is the last cavern*), 
nuestro inquieto aventurero ha de sufrir 
la incordiante presencia de malintentio- 
nados artilugios y personajes que trata- 
ran de converter lo que podria ser un re- 
lajante paseo, en una andadura acciden- 
tada y difldl a traves de las cavemas, lie- 
nas de sobresaltos, caidas, huidas y rega- 
tes para evitar contactos que siempre re- 
sultan letales. Y por si fuera poco, las 
puertas de acceso que se interponen en 
su camino hacia la salida final, permane- 
ceran obstinadamente cerradas si antes 
nuestro heroe no ha tenido la precaution 
de haber recogido todas y cada una de las 
Haves u objetos claves que aparecen des- 
parramados estxategicamente por cada 
pantalla. Aparte de los inconvenientes 
arriba expuestos existen, a otro nivel, dos 
causas que pueden hacernos aumentar 
nuestro desasosiego: El AIRE y las VI- 
DAS. 

De todos es sabido que el aire suele es- 
casear en las profundidades de las minas 
y nuestro escenario no iba a ser una ex- 
ception, A cada caverna le corresponde 
una muy medida ration del preciado ele- 
mento y no podemos andarnos con de- 
rroches. El tiempo juega contra nosotros 
y hay que arriesgarse. En segundos, firac- 
ciones incluso, tendremos que decidir 
cual va a set nuestra estrategia, averiguar 
nuestro unico trayecto posible o lanzar- 
nos de forma temeraria a la pirueta salva- 
dora. Si, por desgracia, caemos en el in- 
tento, aun tenemos otras oportunidades, 
pero en numero limitado. To da via no so- 
mos inmortales... 



PARA LOS WPACIEWTES 

Hay amigos que no pueden soportar 
las adversidades durante mucho tiempo 



y acostumbran a montar en c61era tras 
ver repetidamente frustrados todos sus 
intentos de continuar la aventura. Puede 
que no consigan dominar los nervios en 
los momentos criticos y pierdan la capa- 
cidad de calcular las distancias en los sal- 
tos. Quizas, en muchos otros casos, se 
confian en exceso del aspecto benevolo e 
ingenuo que ofrecen ciertos personajes 
de nuestra htstoria y siempre se dan 
cuenta demasiado tarde, de que las apa- 
riencias suelen enganarnos. Quien les iba 
a decir a ellos que aquellas focas de as- 
pecto circense y gracioso, o aquellos pin- 
giiinos de andar elegante, o los ratones 
saltarines... solo buscan su perdition. Y 
no hablemos de aquella cabeza ahueva- 
da con gafas de la quinta caverna, con su 




aire inofensivo y rechoncho... No te pue- 
des fiar. Al menos a las infernales bolas 
envueltas en llamas, que custodian la es- 
tancia de la bestia Kong, se les adivina la 
intention en cuanto se van acercando. 
Igual sucede con los «comecocos* gloto- 
nes de la sexta caverna, avidos de mine- 
ros intrepidos y aventureros. 

Probablemente alguno de vosotros, 
desenganado de su propia habilidad y re- 
flejos, haya optado por abandonar su mi- 
si6n de deambular cavernicola convenci- 
do de que este no es un juego adaptado a 
la medida de su paciencia y posibilidades. 




Tambien puede que hayals pensado en 
lo relajante que podria resultar todo sin 
contaramos con la posibilidad de, al me- 
nos, eliminar a algun que otro personaje 
inoportuno, de aquellos que siempre 
acostumbran a aparecer para meter la 
pata justo en el momento en que acaba- 
mos de salir de una encerrona. Si, por 
otro lado, hay personas a quien su amor 
propio le impide prescindir de cualquier 
snemigo entonces, al menos, seria conso- 
lador pensar que nuestra ration de aire 
es inagotable, o que, por medio de algun 
extrano conjuro, nuestras V1DAS se 
multiplican y se hacen infinitas... 



PARA LOS TEMERARIOS 

Quizas, con todas estas posibilidades 
benefactoras anteriormente expuestas y 
alguna mas, pudiera darse el caso de que 
la practica aumentara nuestra habilidad 
y reflejos llegando un dia en que perdie- 
ramos el respeto a todos los engendros 
malevolos que siguen obstinados en tra- 
tar de impedir el final feliz del viaje a 
nuestro minero Willy. En tal caso, seria 
interesante recurrir, con gesto desafian- 
te, a otra serie de posibilidades que nos lo 
pusiera mas difitil aim, por ejemplo, que 
nos permitieran rechazar con indiferen- 
cia la racion completa de aire que nos co- 
rresponde en cada caverna para reducir- 
la a un minimo imprescindible. Tambien 
podriamos opfar por un movimiento 
continuo de nuestro protagonista que 
nos obligara a una concentraci6n mayor 
para evitar choques imprevistos, forzan- 
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Techumbre mortal 




Indicador de vidas 



[slslsrcsls] 

Maxima El ultimo guardian 

puntuacion 



Boio 
implacable 



Muaica 

activada 



Puntuaci6n actual 




EUGENIO NO ESTA AQUI 

Uno de nuestros maximos logros en la manipulation de las distintas estancias del MANIC MINER, ha tenido lugar en la quinta 
pantalla, mas conocida por la casa de EUGENIO, debido a que cuando llegamos a ella, aparece la leyenda EUGENIO ESTABA AQUI. 
Gracias a la ingente labor de nuestro equipo de expertos, y tras largas horas de busqueda, hemos conseguido que el famoso 
EUGENIO saiga a dar una vuelta y no nos incordie en nuestro camino por esta pantalla, haciendo verdadera la frase de EUGENIO 
ESTABA AQUI, ya que le hemos mandado a paseo. 

MICROMANIA 63 



"~ 



TABLA DE PANTALLAS 


(MANIC MINER) 


NUM. 
01 


NOMBRE 


CENTRAL CAVERN 


02 


THE COLD ROOM 


03 


THE MENAGERIE 


04 


ABANDONED 




URANIUM WORKINGS 


05 


EUGENE WAS HERE 


06 


PROCESSING PLANT 


07 


THE VAT 


08 


MINER MEETS THE 




KONG BEAST 


09 


WACKY 




AMOEBATRONS 


10 


THE ENDORIAN 




FOREST 


11 


ATTACK OF THE 




MUTANT 




TELEPHONES 


12 


RETURN OF THE 




ALIEN KONG BEAST 


13 


ORE REFINERY 


14 


SKYLAB LANDING 




BAY 


15 


THE BANK 


16 


THE SIXTEENTH 




CAVERN 


17 


THE WAREHOUSE 


18 


AMOEBATRON'S 




REVENGE 


19 


SOLAR POWER 




GENERATOR 


20 


THIS, FOLKS, IS THE 




LAST CAVERN 


NOTA 


Cargar primero el PRO- 


GRAMA CARGADOR y a conti- 


nuacion, introducir la cinta del 


MANIC MINER y pulsar PLAY. 




donos a efectuar arriesgados saltos con 
cambio de direction en el vacio. 

UNA SOLUCION PARA TOPOS 

Tanto para los mas osados, como para 
los menos, hemos elaborado un -*Progra- 
ma Cargador» que facilire las posibilida- 
des anteriontiente expuestas, hacienda 
del "MANIC MINER* unjuego mas fle- 
xible, adaptado a casi todos los niveles. El 
programa consiste fundarnentalmente 
en una rurina en Codigo Maquina me- 
diante el cual podemos cambiar, a volun- 
tad, ciertos factores que inciden de ma- 
nera decisiva en el grado dc dificultad del 
juego. Estos factores dependen del con- 
tenido almacenado en determinadas di- 
recciones de memoria y el truco esta en 
modificai estus valores medianre una se- 
rie de «POKEs». 

Nuestro programa se encargara pre- 
viamente, de cargar el «M ANIC MINER* 
ignorando la cabecera de este. Para facili- 
tamos las cosas nos presentara un "ME- 
NU" de opciones donde poder decidir 
cuales son las ventajas de las que quere- 
mos aprovecharnos o, por el contrario, 
optar pgr un «mas dificil todavia», eli- 
giendo previamente algun "handicap". 

Hay eiertas opciones que necesitan ser 
comentadas. Indicaremos tambien cual 
es su POKE correspondiente. 



CONTROLES DEL MANIC MINER DEL AMSTRAD 


TECLAS 


ACCION 


Q, E, T, LI, O 


= Movimiento a la Izquierda. 


W, R, Y. 1, P 


= Movimiento a la Derecha. 


SHIFT 


=Satto. 


BARRA ESPACIO 


= Salto. 


Desde A hasta H 


= Pausa. 


Desde J hasta ENTER 


== Sonido ON/OFF. 


ESC 


= Vuelve a la presenracion inicial. 


ENTER 


= Permite elegir niimero de pantalla. 


DELETE 


= OOJO!: Puede ocasionar un «CRAHS») 



CARGADOR DEL KJ 



16 MODE 2:6*='" 

28 LOCATE 28, 12: PRINT •*»** CARGANDOSE 

MANIC MINER **«*" 

36 MEMORY 44E28;L0AO" 'WrtllNiy ,4584E 

48 CLS 

58 FOR 1=1 TO 48 

48 READ A 

78 POKE 4581 3+ 1, A 

88 NEXT I 

98 POKE 44DFF,4CD:P0KE 44E68,4T4;P0KE ii 

E6 1,458 

188 LOCATE 17,4:PRM »< 8 ? PARA CGMEN2 

AR" 

118 LOCATE 17,d:PRlWT ■< 1 ) PARA VIDAS 

INFINITAS* 

128 LOCATE 17,8;PRINT '< I ) PARA ELEGIR - 
NUMERO OE VIDA5" 

138 LOCATE i",lfl:PRlNT '< 3 > PARAABR1R 
PJERTAS' 

14B LOCATE 17,12:PRM '{ 4 > AIRE 1NF1N - 

1T0" 

158 LOCATE 17,H:PR1NT '< 5 ) POWER HENO 

5 AIRE" -> 

148 LOCATE 17,14:PR1NT •< 6 > MAS DIF1C1 _ 

L" 

178 LOCATE 17, 18:PRJNT "< 7 ) EL1MINA CA * 

BEZA CON GAFAS" 

188 LOCATE 17,2B:PR!NT •< 8 ) ELIMINAR L 

LAMAS" 

198 A*=lNKEYt 

288 IF A*='l" THEN IF VIMS =2 THEN GOTO _ 
196 ELSE POKE 44E25,8;6t=B*4A$:U![MS=l 

218 IF A*="2" THEN GOTO 318 

228 IF A*="3" THEN POKE &738B , 1 1 : M=BHA - 
$ 

238 IF A*=' 4' THEN POKE 47180,&S:6*=B*»A ' 
f 

248 IF «=*5" THEN B*=W«A*:G0fTO 388 

258 IF A$="4' THEN POKE 47?5D,4DF:P0KE 4 

7956,4rDF;B*=B*+A* 

248 IF A$='8" THEN GOTO 588 

278 IF «=•?■ THEN 8l=6HA»:GOT0 478 

288 IF At="B" THEN B*=B»+A* i GOTO 438 

2% LOCATE 1,1 [PRINT "OPCIONES ELEGIDAS 

: ',8* 

368 GOTO m 

318 IF U1DAS = 1 THEN GOTO m 

328 CLS; LOCATE 15,1 2: JNPIJT 'ELIBE NUMERO 

OE UIDAS ENTRE 1 4 14 \B 
338 V1DAS=2 

348 IF B>16 OR B<1 GOTO 358 
358 POKE 46E89,B-I 
346 B*=G1+A*:CLS 
376 GOTO 186 

386 CLSiLOCATE 15,12:INP0T 'ELIGE AIRE E 
NTRE 16 4 222 ' ,A 
399 IF A>222 OR A<18 GOTO 386 
488 POKE 44E8A,A 
418 CLS 
428 GOTO 168 
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n;c miner 



; 436 FOR 

' 44B POKE 

■ m NE*1 

4 446 GOTO 

' 476 FOR 

486 POKE 

: 496 GOTO 

. 569 CALL 

' 518 DATA 

' ,486,132 

520 DATA 

,491 ,4FA 

■ 538 DATA 

,4C? t 43E 

I 546 DATA 

428,4F* 



1=33988 TO 33986+44*4 



1 

198 

1=33464 Tfl 33464+44 
I,8sNEXT ! 

198 

456 iE 

4CD,43F ,456 ,4a: ,4F5 ,487,487,40 

,448,4t?,4CD l 43F,458 

44F,43A,448,4ii7 l 481 p 44F,43E,414 

,4iE,45S,4??,4FE,468 

428,46!,43D,&32,S48,447,43E,4e8 

,&BB,*18,SF<S 

4CD.483 ,48B ,4CD ,48* ,488 ,SFE ,489 

,466,438,4*8^,438,458,40? 



MENU DE OPOONES 



Opcion «0»: Con esta opcion pode- 
mos interrumpir la presentation y pasar 
directamente al juego pulsando «F.N- 

rER» seguido de la pulsation de dps 
iigitos que indican el niimero de pantalla 
'caverna) a la que deseamos accede r (ta- 
ola adjunta). 
Ejemplo: Si deseamos comenzar en la 

lantatkt niimero 3 (THE MENAGERIE) 
rmlsamos una vez escogidas las opcio- 
nes deseadas. Acto seguido, aparecera la 
presentation con musica del juego. Con 

<ENTER» la musica se interrumpira. Pui- 
samos el <"0» y el «3». 

Podemos elegir cualquiera de las 20 

pantallasdisponibles y siempre pulsando 

1 digitus como en el ejemplo anterior, 

Opcion "J": Podemos conseguir un 

niimero de V1DAS infinitas aunque cada 

'choque» nos obltgue a recomenzar al 

irincipio de la pantalla actual. Se consi- 
gue mediante POKE &6325.0O. 

Opcion «2»: Niimero de V1DAS. Nos 
jireguntara de cuantas VIDAS deseamos 

iisponer. El niimero ha de estar com- 
nrendido entre 1 y 16 (no caben mas mu- 
necos en la pantalla). Hacer POKE 
Jic6E09,nn, donde nn es el niimero de vi- 

ias elegidas. 



Opcion «3»: Abrir puerras. Permite el 
acceso de una pantalla a ofra sin necesi- 
dad dc haber recogido todos los objetos 
que sirven como «Uaves». Dicbos obje- 
tos, aunque aparezcan en pantalla, seran 
ignorados. En este caso el programa eje- 
cutara: POKE &730B.1 1. 

Opcion 4: Aire infinito. Permite des- 
preocuparnos del factor aire ya que esfe 
se hara inagn table. Se consigue este efec- 
to mediante POKE &7I8D.0. 

Opcion «5»: Menos aire. Podemos, al 
contrario que con la option anterior, li- 
mitar nuestra reserva de oxigeno por 
pantalla, hatiendo que el ticmpo disponi- 
ble sea mas corto, dando un toque de 
emotion a nuestra aventura. 1:1 niimero 
elegido ha de estar comprendido entre 
10 y 222 (el valor maxima bbedece a la 
limitation de espacio en la pantalla). La 
instruction POKE &6E8A.A permite es- 
tahlecer «A» como el niimero de reserva 
de aire deseado. 

Opcion «6»: «M;is dificil todavia*. 
Otorga a Willy un movimiento continue 
hacia la derecha con la unica posjbilidad 
de cambiar de direction cuando se efec- 
tiia un salto, es decir, cuando se encuen- 



COMMODORE 64 

Los fanatioos del MANIC MINER, que po- 
sean un COMMODORE, pueden disfrutar de 
las ventajas que olrece el poder jugar con 
cientos de vldas extras, o de la de aparecer 
a! prlncipio del juego en aqueila pantalla 
que nos quita el sue no, sin tcner que sopor- 
tar ol aburrido proceso de pasar por todas 
las que Is preceden. 

La forma de introducir los POKES en el 
programa es la siguiente: 

Cargar este normalmente, hasta que la 
primera parte este en memorla- 

Reallzada esta operacion, a pa gar y en* 
cendar el ordenador, en este momento le- 
nemos situado el cassette en la posicion 
idOnea, puesto que hemes elimlnado el pro- 
grama basic que provoca la autoejecucjon 
del juego una vez cargado. 

Teclear LOAD"", 1,1 ypulsarRETURN. una 
vez finalizada la carga del resto del progra- 
ma, introducir desde el tectadoel POKE de- 
seado, seguido de RETURN. 

APARECER EN CUALQU1ER PANTA LLA. 

POKE 1641 9,n 

Donde n es el nUmero de pantalla en la 
que queremos apareeer, esfando estas 
comprendidas entre la y la 19. 

NUMERO DE VIDAS 

POKE 16424,n 

Siendo n et niimero de vidas con las que 
queremos jugar, pttdiendo utlflzar valores 
entre 1 y 255. 



tra en el aire. En este caso son necesarias 
dos instruccioncs: POKE &795D,&I>[" v 
POKE &7956,&DE. 

Opcion «7>k Eliminar «Cabeza con ga- 
las*. Este ahuevado y miope personaje 
puede resultar un tanto incordiante. tin 
tal caso podemos prescindir de sus «ser- 
vicios» dandole dc «baja» mediante esta 
opcion. Apareceria, en la version origi- 
nal, en la pantalla niimero 5 (EUGENE 
WAS HERE). Esta option se hace muy 
litil si antes nemos pulsado la opcion nii- 
mero 3 (Abrir puertas), pues el «senor de 
las gafas» podria raponarnos la salida. Es- 
to se consigue mediante una serie de PO- 
KEs con el valor «0» en las directiones 
espetificadas en el bluque de la h'nea 470 
y que hacen desaparecer al personaje. an- 
tes titado, 

Opcion f&>:Elimina llamas. En las pan- 
tallas numeros 8 y 12, presididas por la 
bestia Kong, aparecen una serie de bolas 
incendiartas que tambien podemos eli- 
minar. El sistema seguido es parecido al 
de la opcion anterior, pero se efectua en 
el bucle de la h'nea 430. 



Introducido el POKE selecclonado, o los dos 
incluso, podemos empezar a jugar con SYS 
16384 seguido de RETURN. 



SPECTRUM 



Seguramente habras pensado que en este ana- 
lisis del MANIC MINER realizado para varios or- 
denadores, nos habiamos olvidado de la prodi- 
giosa maquina en la que tue creado, llegando a 
alcanzar una popularidad tan grande, que hubo 
de ser trasladado a los otros micros. Sin duda 
nos referimos a I SPECTRUM, padre de muchos 
de los juegos comerciales que ahora clrculan 
por el mundo del software de diversion. 

Si posees un SPECTRUM y quleres pulular a 
tus anctias por las disttntas pantallas del MANIC 
MINER, superando lodos los obst&culos que te 
salgan, lo que necesitas es e! codiciado POKE 
de vidas infinitas. 

Para introducir el POKE debemos seguir los 
si gui antes pasos: 

Cargar el programa original con MERGE "". 

Cuando apatezca el mensaje OK. detener la 
cinta. 

Listar el programa basic, e Introducir (a si- 
guiente linea. 

25 POKE 351 36,0 

Una vez incluida esta en el programa, hacer 
RUN seguido de ENTER y poner en marcha el 
cassette. 

Finalizada la carga dispondras de un minero 
inmortal. 
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SPECTRUM 



CARGADOR UNIVERSAL 
DE COD/CO MAQUINA 

J. M. FRAILE J 

La mayoria de los errores que aparecen en un programa 
de codigo maquina se producen, precisamente, a la hora de 
copiarlo e introducir los datos en el Ordenador. Para evitarlo, 
publicamos este articulo que sera de gran ayuda. 



Puede que una magnifica Rutina 
de codigo maquina deje de fun- 
cionar solo porque hemes con- 
fundido una *o» con un «0». Para tratar 
de prevenir este problema hemos desa- 
rrollado un complete Cargador de Codi- 
go Maquina que nos permitira, a partir 
de ahora, normalizar la presentacion de 
programas y Rutinas en Codigo Maqui- 
na y minimizar, en la medida de lo posi- 
ble, la aparirion de errores en la intro- 
duccion de datos. 

El Programa esta construido emplean- 
do algunas tecnicas muy sofisticadas de 
programacion, por lo que sugerimos que 
no se modifique en ningun punto a no 
ser que este muy seguro de lo que se esta 
hadendo. De lo contrario, no podemos 
grantizar su correcto funcionamiento. 



ESTRUCTURA Y 
FUNCIONAMIENTO 



Tod os los programas en codigo ma- 
quina seran presentados con formato 
Hexadecimal. En aquellos que lo requie- 
ran, tambien sera incluido el correspon- 
diente desensamble. 

Todos los valores hexadecimales que 
compongan un determinado programa 
o rutina, seran agrupados en bloques de 
veinte cifras, con un numero de Lfnea y 
otro de Control. Es lo que denominamos 
Codigo Fuente, 

Los Datos, expresados en notation he- 
xadecimal, no rienen de por si ningun sig- 
nificado para el Spectrum ya que este es 
incapaz de trabajar con numeros que no 
sean decimates o binarios. Previamente a 
su utilization, el Codigo Fuente debera 
transformarse en numeros decimales pa- 
ra que puedan ser entendidos perfecta- 
mente por el Ordenador. Esto es lo que 
llamamos Codigo Ohjeto. 

Esta operation de transformar el Co- 
digo Fuente (datos hexadecimales) en 



Codigo Objeto se llama "DUMPING* 
{volcado en memoria) y la hace automa- 
ticamente nuesrro programa mediante el 
comando «Dump». 

Una vez tecleado el Programa Carga- 
dor, hay que hacer GOTO 9900, con lo 
que se grabara y verificara en cinta. 

El programa se pondra en funciona- 
miento automaticamente. Si por cual- 
quier razon, intencionada o no, se detu- 
viese durante su utilization, es impres- 
cindible teelear "GO TO menu*. Nunca 
RUN ni ningun ripo de CLEAR ya que 
estos dos comandos destruyen las varia- 
bles y con ellas, el Codigo Fuente que hu- 
biera almacenado hasta ei momento. 



UT1LIZACION 

Una vez cargado desde la cinta, el pro- 
grama se pondra en marcha automatica- 
mente, presentando en la linea inferior 
de la pantalla, un pequefio menu de op- 
ciones, a cada una de las cuales se accede 
pulsando la tecla que corresponde con su 
initial. 

INPUT. Este comando sirve para in- 
troducir nuevas lineas de Codigo Fuente. 
Al pulsarlo, el programa nos solicita un 
numero de lineas, Obligatoriamente, he- 
mos de comenzar por la linea 1, a no ser 
que ya hayamos introducido alguna otra 
previamente. 

Tras indicar el numero de linea, nos 
pedira los Datos correspondientes a la 
misma. Una vez tecleados (observese un 
trazo grueso negro que nos ayucia a con- 
trolar que el numero de caracteres alfa- 
numericos introducidos sea 20 en todos 
los casos) y suponiendo que no hay a ha- 
bido ningun error hasta el momento, hay 
que introducir el Control, que esta situa- 
do, en cada Linea, a la derecha del Dato. 
Por ultimo, el programa nos solicita una 
nueva linea, lo que nos da a entender que 




PROGRAMA CARGADOR 



a REM ^^^^^^^^^™ ™ ^^^ — 
3 REM C-ARGRDOR CM MICROHHNIH 

5 LLERP^B^^S^^^l"?™^"?"^"©"^ 
10 FOR r =23296 TO 233 12 
12 RERD CI POKE n, t. NEXT n 
IS DRTR 42. 75. 92 , 126, 254, 193,4 
0,6, 205 , 184 , 25 , 235 , 24 , 245 ,54,65, 

201 

70 LET at= '• : POKE 23653,3 
IBB LET IslI LET b=ll LET c=l 

2: LET d:13 LET eal4. LET f = 15 
233 LET li »1. 00 TO 6BB 

10 BB REM laiMWJiJjmiUJifl l 

laei r up ut^T nJHS w T Tto e k if 

tf»"" THEN GO TO 6B00 

1002 FOP n=i TO LEN LI 

1B03 IF L«(nj<"0" OR l*(n)>"9" T 

HEN GO TO 1001 

1004 NEXT n. LET LinecURL I. % 

1B05 IF Umoli THEN POKE 23639 

.PEEK 23689-1. GO 5LIB 5B00 ■ GO T 

10B0 

1BB7 INPUT " _______ 

«_____ CfRTOS ■', LINE d* 

lBBBIF d » = ■'■' TKEN GD TO 6BB0 

1009 LET ex =34 -PEEK 23689 ; PRINT 
RT cx,0,d*;RT CX,21;CHR* 136 i"L 

INER "Jli 

1010 IF LEN d*4s20 THEN GO 5UB 5 
B00: GO TD 1B00 

1020 FOR n=l TO 2© 

1110 LET l»*=d*<n) 

USB IF DfiCHRi 47 RND >lllCHP| 5 

9 OR W*>CHR» 64 RND w*<CHRt 71 T 

HEN GO TO 1170 

1160 PRINT RT Cx,n-1; FLR5H 1; 

UER I," 1 " GO SUB 5000 GO TO 10 

00 

1200 NEXT n: LET chit 

1210 FOR n=i TO 20 STEP 2 

1215 LET he=URL d % ( n I ♦ 16 + URL d*( 

ri+U LET ch«ch+hfe. NEXT n 

1250 LET cl=0- INPUT -CONTROL ", 

1260 IF ctoch THEN GO SUB 5000: 

GO TO 10B0 
1300 LET D^lld) 
2000 LET 1 a - L I + 1 DO TO 1000 
5000 BEEP .2,0 OUT 254,2' POKE 
236B9 . PFF K 236B9 H RET URN 
t O R F 1 1 1M*I' M JzliilTMWagTl 
60OE PRINT TIB" INK "7; PRPER i; " 

INPUT LORD 3RUE [>UMP TEST 
6100 LET ilalNKEY* IF !«»"" THE 
U GO TO 6100 

'" THEN GO TO 1000 
THEN GO TO 7000 
THEN GO TO 3000 
THEN GO TO 7500 
THEN GO TO 90B0 



i i»"L' 

I i-a-O" 



6200 IF li:"!" 
6B1B IF it."S" 
6220 IF 
6225 IF 

6230 IF 

6250 GO T O 6-1 00 

70BB REM HSHB 

70B1 PRINT HP FHPEH ?. INK 7, 

FUENTE 1F1 OBJETO 10) RETURN (Rl " 
7002 PRUSE IF INKEY*< 1 "F" RND 
RND INK£Y*o"R" THE 



THEN GO TO 72 



THEN CLS 



GO 



nWtt! '788a 

7003 IF INKEY»"="0 

SB 

7004 IF INKEYtJi'-R" 
TO 600B ,_ __. . „ 

7005 REN nrTB^i'ilVllB 
70B6 IF at'"" THSN 
GO TO 6000 

7006 RRNDOMIZE U „,_,„., 
7010 LET a»=CHR* PEEK 23670+CHR* 



GO SUB 9500 
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PEE* 23671+dJ 
7015 INPUT "NO-MBRE l&iwei " , LINE 

n$- IF n* = "' a OR lew n*>ia then 
GO TD 7818 

7D5G SfiUE n* DATA 21M 
7J325 PRINT &G. PAPER 6 



EH UEGlFIClRR IS.- 



IF INKEYi 
INK 7. PRPER 



DES 
PAUSE 
THEN PRINT «0, 
REBOBINE LA CI 
NTR Y PULSE PLRY ".' UERIFY US Dn 
TA a* I I CLS PRINT "COPIGO FUE 

nte ■■ , n * pause aaa 

7030 LET 3»=af<3 TO ) CLS 
7B40 GO TO 6B6B 



7250 REM UdBUlMB3 

INPUT PAPER 5. 



INK 7, "DIREC 
INK 7; "N.BYT 



THEN GO SUB 95BB 
= 1 TO (LEN »*) 



7255 

CION " , di . PfiPER 

ES " , n b 

726B INPUT "NOMBRE (Savt) " , LINE 

n(; IF n»»"" OR LEN n * > IB THEN 
GO TO 7268 

727B SPUE n*CODE d I , n b 
7275 PRINT BB, PAPER 6." DES 

ER UERIFICRR (S^N) ": PAUSE 

0- IF INKEYi ="S" THEN PRINT H0. 

INK 7, PAPER 2; " REBOBINE LR CI 
NTR V PULSE PLRY ": UERIFY n *COO 
E dt .fib CL5 PRINT "CQDIGO OBJ 

ETO. "', n*' "Irii CiO : ",di ."Lonai^g 
d. ",nb: PRUSE 280 
7236 CLS 
73BB GO TQBBBB 
7SBB REM iMM 
7SB3 IF a» = 
GO TO SB00 
75BS CLS FOR 

TEP 20 

7S1B PRINT atirrv TO mtl9>," " - CHR 
$ 133: "LINER " J INT (fil/20) +1 
7520 NEXT a , GO TO 6000 

bbbp rem mass 

SB IB INPUT NOMBRE (Load I' ", LINE 

ni 

SB20 LOAD n % DRTfi 3»() 

802S RANDOMIZE U; ,J3y§ 

303B LET li =CODE a * t 1 ) + 256*C0C>E 

a* (2i let a*-aj (3 TO i 

BB3S CLS : PRINT AT H,5;"Ulllli 

linea ";U-li*f il<S; "Concnzar 
per ■ "> 1 1 

S040 GO TC 

9000 REM i 

9003 IE a("~THEN GO 5U6 9500 
GO TO 6BBG 

9B0B INPUT "DIRECCION ■ ,di CLS 
9006 IF d,<PEEK 23653*256 *PEEK 2 
3BS1 OR (d«*LEN at/Si -65300 THEN 

PRINT FLSSH I,RT 5 , 6, "ESPAC ID P 
E TRRBflJO". FOR n - 1 TO 2BB NEXT 

f> CLS GO TO 6000 

90B7 PRINT AT 9,7; FLRSH J..-UOLC 
ANDO EN MEMORIA^ PRINT RT 7 , S ; ■" 
Oirectiort iniciat " ; d i. 
9B0B PR INT AT ll . d ■■ MdiMMIM " . OT 
LI 1 :- . "SBBllBSmSr k "™"™ 
901B FOR n-1 TO (LEN >*) 5TEP 2 
9B1B POKE dl ,URL a i (n I *16 + URL il 
(n+1) : LET dl =di »I 

9018 PRINT RT 11, 12; INT (LEN *•/ 
2-n /£] , " " 
9B2B NEXT 
. FLRSH 1 
R n=l TO 10B 
eBBB 

9500 REM 

9501 CLS mil* 
EXISTE NINGUN CODIGO FUENTE " 

PRUSE 30B CLS . RETURN 
9900 CLEAR SFlUE CARGfiDC'R' LIN 
E 1 PRINT BB; "REBOBINE LR CINTR 

PRRB UERIFICflR" UERIFY "CARGRC 
OR" RUN 




todo el proeeso anterior ha sido correcto. 

En el momenta en que se nos solicita 
nueva Linea o cuando se nos pide el Dato 
podemos pasar, si lo deseamos, al menu 
principal pulsando simplemente "EN- 
TER". 

DUMP. Este comando vueica el conte- 
nido de la variable a$ en memoria, a par- 
tir de la Direccion que se especifique. 
Equivale a convertir el Codigo Euente en 
Codigo Objeto, Esta operation es obliga- 
toria antes de hacer funcionar una rutina 
o programa en codigo maquina. En la 
mayoria de los casos, con la rutina se in- 
dicara tambien la direccion de memoria 
donde debe ser volcada y su longitud ex- 
presada en bytes. Cuando no se especifi- 
que direccion alguna es que la rutina o 
programa pueden funcionar en cual- 
quier parte de la memoria. 

En algun caso puede ocurrir que al in- 
tentar volcar el Codigo Fuente en la me- 
moria, nos aparezca el mensaje a ESPA- 
CIO DE TRABAJO. Esto indica que es- 
tamos intentando volcar en una zona 
que el ordenador esta usando para sus 
propios calculus. Volcar ahi signitiearia la 
destruccion del programa y todo nuestro 
trabajo. En tales casos, no queda mas re- 
medio que elegir orra direccion mas 
apropiada. 

Durante el tiempo que dura la opera- 
cion de volcado (depende de la longitud 
del Codigo Fuente), se nos muestra en 
pantalla la direccion inicial y las que res- 
tan en ese momento. 

SAVE. Este comando nos permite sal- 
var en cinta el Codigo Fuente {muy im- 
portante cuando dejamos el trabajo de 
tecleo a medias) o el Codigo Objeto 
(tambien llamado Codigo Maquina) para 
su posterior utiiizacion. Al pulsar SAVE 
nos aparecera un segundo menu de rres 
opciones: Salvar Codigo Fuente (F), Sal- 
var Codigo Objeto (O), indicando Direc- 
cion y numero de bytes, volveral menu 
principal (FO. En los dos primeros casos 
hay que especificar el nombre con el que 
queremos salvar el Codigo. 

Todas las operaciones de SAVE pue- 
den, opcionalmente, verificarse, 

Es muy importante recordar que nun- 
ca podra utilizarse ni salvarse el Codigo 
Objeto si antes no se ha procedido a su 
volcado en memoria medianre el coman- 
do DUMP. 

LOAD. Cuando el numero de Datos a te- 
clear sea grande, es normal tener que rea- 
lizar el trabajo en varias veces. Para ello, 
puede salvarse en cinta la parte que ten- 
gamos {Codigo Objeto) y luego recupe- 
rarla media nte la opcion LOAD. No es 
necesario indicar nombre en este caso si 
no se recuerda. Al cargarse correctamen- 
te el Codigo Fuente, el ordenador nos in- 
dicara automaEcamente cual fue la ulti- 
ma linea que habiamos tecleadoy cual es 
la primera linea que hemos de introducit 
ahora. 



LOS ERRORES 



El Cargador de Codigo Maquina esta 
especialmente cstrucmrado para tratar 
de prevenir todos los errores ripicos de la 
introduccion de datos y que, en el caso 
concreto de los programas en C6digo 
Maquina tienen, por lo general, conse- 
cuencias desastrosas, dando al naste con 
horas e incluso dias de trabajo. 

El Programa que presenramos che- 
quea las siguientes posibilidades de 
error: 

Que el numero de lineas no sea corre- 
lative, en cuyo caso habria un error de 
omision de linea. Es decir, despues de la 
linea 2, tiene que venir la 3, y no otra. 

Que la longitud de la cadena de Datos 
sea 20. Si es mayor o menor es que so- 
bran o faltan digitos. 

Que las cifras introducidas dentro de 
una linea de Datos no esten comprendi- 
das dentro del rango de los caracteres 
urilizados en la notacion hexadecimal. Es 
decir, entre y F. Cualquier anomalia en 
este sentido sera inmediaramenre indica- 
da con el parpadeo de la cifra erronea. 

Que el Control no coincida con la su- 
ma de los valores de los Datos en decimal 
(cada dos Datos forma n un niimero he- 
xadecimal). 

En todos estos casos, el ordenador nos 
advierte del error con una serial aaistica, 
a la vez que el horde de la pantalla se 
vuelve rojo. En situacion normal (mien- 
tras no se produce ningiin error) el borde 
debera permanecer siempre bianco. 

Tambien hay que tener en cuenta que 
cualquier error anula la validez de la 
linea en curso, por lo que habra que repe- 
tirla de nuevo correctamente. Para saber 
las lineas aceptadas en todo momento 
pulsar Test. A par tir de la ultima, hay que 
continuar introduciendo nuevas lineas. 



UK EJEMPLO PRACTICO 

Como ejemplo de uhlizacion, puede 
valer esta pequefia rutina de Codigo Ma- 
quina que sirve para borrar la pantalla la- 
teralmente. Teclea el Codigo Fuente. 
Haz DUMP en la direccion 40000. Sal- 
va el Codigo Objeto desde la direccion 
40000, 45 bytes. Haz "BREAK- con 
•GAPS SHIFT- y «SPACE». Para probar 
que tan to la Rutina como el Cargador 
funcionan correctamente, teclea RAN- 
DOMIZE USR 40000. La pantalla se 
invadira lateralmente por una corrina 
azul. Puedes usar esta Rutina en tus pro- 
gramas haciendo previamente LOAD "" 
CODE y llamandola luego desde Basic- 
con RANDOMIZE USR 40000. 



0E20210BSSBSieil2OBB 24E 
EE36121910FEC521DB00 1031 
1120BBCOBS03C1E1E50& 1091 
iail20BB36091910FBEl 653 
230P20O9C90000000000 49B 
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LA IRRENTABIUDAD DEL 
SOFTWARE 



~l 



Muchos usuarios que lie- 
van bastante tiempo dedica- 
dos a esto de la programacion 
de juegos y, como es logico 
han deseado en muchas oca- 
siones ver su programa en los 
escaparates de las tiendas de 
Software, han podido com' 
probar tristemente que cada 
vez que han intentado averi- 
guar la rentabilidad que su 
«sueno» podria acarrearles, 
esta era infima, Un hecho 
quedaba claro: las casas de 
software se llevan siempre «el 
plato y las tajadas» dejando 
que los programadores se 
contenten con las sobras. So- 
bras que ademas, no compen- 
san en lo mas mini mo el rra- 
bajo que representa hacer un 
programa. 

De ahi nuestra queja. 
Cuando vamos a estar a la al- 
tura de otros paises, como 
por ejemplo lnglaterra, don- 
de un programador puede vi- 



vir de esto, y ademas bastante 
bien, Y cuando va a haber al- 
guien en nuestro pais que se 
preocupe de los programado- 
res de juegos, Tarde o tem- 
prano, y teniendo en cucnta 
como ha evolucionado du- 
rante estos afios la industria 
del ordenador, esto acabara 
siendo una nueva profesian, 
por eso quiza seria in teres an- 
te que los organismos oficia- 
les pensaran en crear algun 
centro donde se preparara a 
los futures programadores 
de juegos, Actualmente, la 
Escuela de In forma tica no 
colma los deseos de muchos 
futuros programadores que 
lejos de interesarse por el 
campo de la gesrion, preten- 
den crear sus propios juegos. 
Y por cierto, al ritmo que va 
esto, el mercado de ocio para 
ordenadores puede lie gar a 
ser tan importante como el 
de gestion, incluso mas. 



UN BASIC ANTIDtLUVIANO 




LA BAZOFIA INGLESA 




Muchos son los que opinan 
del Commodore 64 que se 
trata de una -gran maquina» 
con grandes posibilidades en 
cuanto a sonido y graficos se 
refiere; pero, como es de su- 
poner, nadie es perfecto y, 
por tan to, el Commodore 
tampoco. 

Asi pues, entremos de lie- 
no en la critica para dear que 
resulta un tanto incomprensi- 
ble que este ordenador posea 
un dialecto de Basic que, por 



Invest igando en I. is listas 
inglesas de programas, y por 
que sabemos que son muchas 
(por no decir todas) las casas 
de software de nuestro pais 
que se nutren de estos pro- 
ductos con lo que van a casti- 
gar al sufrido consumidor es- 
paftol, nos hemos inf'ormado 
de que productos servirian 
para cualquier cosa que no 
fuera para ser vendidos como 
programas, y hemos encon- 
trado unas cuantas joyas. As- 
tro planner, por ejemplo, co- 
mercializado por una tal Ko- 
mik; un seudoarcade que se 
llama Dele n da, de la easa In- 



dectrlo con palabras suave s, 
podriamos califrcar de antidi- 
luviano. 

Es inconcebible que todas 
las posibilidades sonoras y 
graficas del ordenador deban 
utilizarse empleando senten- 
cias del tipo PEEK y POKE; es 
largo, farragoso e ineficaz. 

Por tanto, solo cabe una 
pre gun ta iles moles taria mu- 
cho a los senores de Commo- 
dore actualizar la version de 
Basic del ordenador? 

Seguro que no. 



terstella. Como su propio 
nombre indica, debe de tener 
las ideas en alguna otra lejana 
galaxia. el Giant's Revenge de 
Thor, que tambien como in- 
dn .1 ii. i iii jiniiie.es unaauten- 
tica venganza. Havoc de Dy- 
na vision, con el que, creemos, 
dejaron lo de la programa- 
cion y Worn Attack de Pul so- 
nic, un claro ataque al sufrido 
consumidor, 

Desde luego, estamos se- 
guros que no estan todos los 
que son, pero de lo que no ca- 
be duda es de que son todos 
los que estan, 

Seguimos investigando. 



"* 



68 MICROMANIA 



CPC-464 COLOR 



NUEVO CPC-664 COLOR 








Si en la primavera de 1984 
AMSTRAD conmociono al 
mundo infomnatico con el 
modelo CPC 464, la aparicion 
ahora de CPC 664 -en el que el 
magnetofono ha sido sustituido 
por una unidad de disco de 3" 
(180 K) incorporada- vuelve a 
despertar el entusiasmo de espe- 
cialistas y publico. El exito arro- 
llador de ambos modelos en- 
cuentra su explication en la filo- 
soffa de diseho de AMSTRAD. 
Una filosofia que ofrece: 
Un sistema completo que 
incluye la unidad central el mo- 
nitor y el magnetofono o la unidad de 
disco. Un equipo compacto, listo para 
funcionar sin cableados engorrosos ni 
necesiad de adquirir mas perifericos. 
Solo requiere desembalarlo y enchufar un 
cable -un soio cable- a la red. 
Con un paquete de progra- 
mas de obsequio y, ademas, 
el Sistema Operativo CP/M y el 
lenguaje LOGO incluidos en el 
suministro del CPC 664. 
Unas presraciones del 
mas alto nrvel, con 64 K de 
memoria RAM, 32 K de memo- 
ria ROM, con resolution de 640 x 200 
puntos, 27 colores, 20, 40 u 80 colum- 
nas de texto en pantalla, 8 "ventanas" de 
trabajo, teclado profesional con 32 teclas 
programables, sonido estereo con 3 
canaies y 8 octavos por 
canal. Y un 
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BASIC super-ampliado y dotado in- 
cluso de comando de control del 
microprocesador (Every, After,..). 
Una tecnologia contrastada y 
liable basada en el popular micro- 
procesador Z80A y en una electronica 
depurada y con un 
riguroso control de 
calidad. 

Una extensa biblic- 
teca de programas 
que se incrementa lite- 
ralmente dia a dia y 
que ya dispone de 
centenares de titulos 
para todos los gustos y necesidades: 
gestion protesional (Contabilidad, Con- 
trol de Stocks, Bases de Datos, Hojas de 
Cdlculo, Procesadores de Texto,...), edu- 
cation, lenguajes, y ayuda a la progra- 
macion (Ensamblador, Desensamblador, 
Pascal, Forth, Logo, Disefiador de Grafi- 
cos, Disefiador de Sprites...), de toma de 
decisiones (Proyect Planner, Desicion 
Maker,...) juegos de hobilidad (La Pulga, 
Manic Miner, Decathtton, Android,...) jue- 
gos de inteligencia (Ajedrez, Backga- 
mon,.,.), juegos de estrategia (Batalla de 
Midway, ll GuerTa Mundial,...), juegos de 
aventuras (Hobbit, Sherlock Holmes,..,) 
juegos de simulation (sumulador de 



Vuelo, Tenis, Billar, Mundia! de 
Futbol,...). 

Una asistencla tecnica ra- 
pida y_ eficaz que AMSTRAD 
ESPANA garantiza exclusi- 
vamente a los equipos adqui- 
ridos a troves de su Red Oficial 
de Distribuidores y acompaha- 
dos de la Tarjeta de Garan- 
Ifa de AMSTRAD ESPANA 
Unos precios incretoles que 
no admiten comparacion con 
los de cualquier otro ordenador 
personal de sus caracten'sticas. 
•Ordenador CPC 464, con 
magnetofono incorporado. Ma- 
nual del Usuario y obsequio 
Libra- "Gula de Refe- 
renda del Progama- 
dor" y de 8 pro- 
gramas; 

Con Monitor de fosforo verdeO 2") 
Con Monitor ccfo<14") 




64.900 pis. 
93.900 pt& 



•Ordenador CPC 664, con Unidad de 
Disco incorporada, Manual del Usuario, 
incluyendo Sistema Operativo CP/M, Len- 
guaje Logo y obsequio de cinco pro- 
gramas (Base de Datos, Proceso 
de Textos, Disefiador de Graficos, 
Random Files, Puzzle y Animal, 
Vegetal, Mineral. 

Con Monitor de fosforo vHtte02"). . J 109.500 pis 
Con Monitor coioKH") 1 134.500 ptsT 
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Avd de Mediterraneo, 9, 28007 MADRID. 
Teis. 433 45 48 - 433 48 76 
Delegation Cataluna: C/. Tarragona, 100, 
08015 BARCELONA - Tel. 325 10 58 
NOTA: Es muy importante wificar to gorantio del 
opGroto va que solo AMSTRAD ESPANA puede 
gorantizarle la adecuada reparacion y sobre todo 
materiales de repuesto oficiales (Monitor, ordena- 
dor, cassette o unidad de discos). 
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Justo a tiempo 

Soy un adicto aljuego AL- 
CHEMIST y quisiera hacer 
una pequena consults sabre 
61. cCuil es la cuarta parte 
del conjuro de destruccidn, 
despues de recogerel anitlo, 
el jarrdn y la limpara? 

Anton GOROSTIAGA - Bilbao 

□ Tu carta ha llegado justo 
a tiempo, ya que en este 
mismo numero estudiamos 
afondoelALCHEMISTyco- 
mentamos ampliamente los 
elementos que componen 
et juego, asi como su meca- 
nica y objetivos, incluyendo 
los POKES que te ayudaran 
a desentranar todos los se- 
cretos del mismo. 

ALCHEMIST fu el pionero 
en el mundo de las videoa- 
venturas, y pese a que fue 
creado en 1 983 por la casa 
IMAGINE, todavla conserva 
un gran interes. 

Es un juego de impecable 
realizacidn, dotado de un 
excel ente movimiento, y 
que incluye una seriede he- 
chizos y objetos, utilizados 
a lo largo de la aventura, 
que en su dia constituyeron 
una gran innovacidn en el 
mundo de los videojuegos. 



Supergraflcoa 

Poseo el programs SU- 
PERGRAFICOS y quisiera 
saber como se pueden ha- 
cer circulos con 61, tambien 
queria preguntaros como 
puedo utiiizar varios cotores 
en una misma pantalla. 

OswtkSo MARTINEZ ■ Barcelona 

□ Supergraficos en su ver- 
sidn comerctal no contiene 
ninguna opcidn que permi- 
ta trazar circulos. No obs- 
tante, para resolver este 
contratiempo y evitarte la 
engorrosa labor de trazarlo 
a pulso, te proponemos la 
siguiente solucidn, 



Supergraficos almacena 
una copia de la pantalla a 
partir de la direccidn 
32768; para obtener un di- 
bujo de nuestro circulo, so- 
lamente debemos trasladar 
el circulo de nuestra panta- 
lla a la copia de la memoria 
de pantalla que utiliza SU- 
PERGRAFICOS, para lo cual 
deberemos seguir los si- 
guientes paso: 

Una vez cargado el pro- 
grama, haz un BREAK des- 
de el menu de opciones 
(Pulsando CAP SHIFT + 
SPACE). 

Ahora, introduce las si- 
guientes lineas de progra- 
ma; 

950 FOR N = TO 691 1 

9510 POKE 32768 + N, 
PEEK (16384 + N) 

9520 NEXT N 

Una vez hecho esto, dibu- 
ja el circulo deseado en la 
pantalla con: 

CIRCLE coordenada X, 
coordenada Y, radio. 

Pulsar ENTER y a conti- 
nuacipn teclea GOTO 9500 
y pulsa ENTER de nuevo. 

El programa que contiene 
las lineas 9500, 9510, 
9520 tarda en ejecutarse 
exactamente 3 minutos 1 5 
segundos, despues de los 
cuales aparecera el mensa- 
je OK. Entonces, solo tienes 
que pulsar RUN para que se 
ejecute supergraficos y ve- 
ras que tienes una copia del 
circulo en pantalla, paratra- 
bajar a tu antojo, rellenan- 
dola, anadiendole trazos, 
etc. 

Con relacidn a tu segun- 
da pregunta, para utiiizar 
varios colores en una pan- 
talla, lo primero que debes 
hacer es trazar el d i buj o q ue 
quieras colorear en bianco 
y negro. 

Y despues ariadirle los 
colores que desees, lo cual 
se consigue cambiando los 
colores del papel SHIFT 
(0 - 7}yeldelatinta0-7. 
Coloreando las zonas de- 
seadas utlllzando el modo 
ATTR (teclea H), el cual pin- 
tara un atributo con los co- 



lores definldos anterior- 
mente en la posicidn desea- 
da. 

Recuerda que los atribu- 
tos solamente cubren posi- 
ciones de caracter. 



Problemas con el 
«Hobbit» 

Me dirijo a ustedes con el 
propdsito de que me ayu- 
den a resolver el problema 
que tengo con el HOBBIT. 

He llegado a la realization 
del 70% del juego, per o me 
he estancado y no soy capaz 
de superar este porcentaje. 

Recojo todos los objetos, 
//ares, espada, anillo; consi- 
go el tesoro del dragdn e in- 
cluso, regreso con el hasta el 
principio, pero por mas que 
lo intento no consigo realizar 
el 1 00% de la aventura. 

6Me podrian dar alguna 
pista o consejo? 

Alfonso GOMEZ - Madrid 

□ El mejorconsejoquepo- 
demos darte y con el cual 
estamos seguros de que se- 
ras capaz de desentranar 
los ocultos secretos del 
HOBBIT, es que leas el ma- 
ravilloso libro «EI Hobbit», 
cuyo autor es el afamado J. 
R. R. TOLKIEN. 

El juego creado por MEL- 
BOURNE HOUSE es una 
adaptacibn para ordenador 
del libro de TOLKIEN, yen el 
se reproducen con toda fi- 
delidad las situaciones y 
aventuras que acaecen en 
el libro. 

El hecho de que hayas lo- 
grado alcanzar el 70% de la 
aventura y no puedas supe- 
rar tu marca, a pesar de que 
con sigas I levar el tesoro a tu 
casa y recoger todos los 
objetos, se debe a que exis- 
ten paries del juego que no 
son imprescindibles para fi- 
nalizarel mismo, pero que si 
influyen a la hora de obte- 
ner un porcentaje mas alto 
de su puntuacion. 

Si tu objetivo es realizar e! 



1 00% del juego, Ipgicamen- 
te tendras que reproducir 
todos los pasos que da el 
HOBBIT en el libro. En cam- 
bio, st siempre realizas el 
mismo recorrido, que sabes 
que te conduce con 6xito 
hasta el final del juego ob- 
tendras siempre procenta- 
jes similares debido a que 
hay posibilidades que igno- 
ras y por tanto no las pue- 
des realizar, lo cual te Neva a 
estan carte en ese odioso 
70%. 

Con el libro conseguiras 
una detallada vision del jue- 
go y sabras los pasos que 
tienes que dar en cada mo- 
mento, no obstante, el HOB- 
BIT introduce factores alea- 
torios y reproduce las situa- 
ciones en tiempo real, lo 
cual garantiza que aunque 
intentes realizar el mismo 
recorrido en partidas dife- 
rentes, no siempre ocurri- 
ran las cosas de la misma 
manera, sino que tienen lu- 
gar ciertos cambios que 
siempre mantienen vivo el 
interes y la incertidumbre 
del mismo, haciendo que 
cada nueva partida consti- 
tuya un reto, hasta para el 
mas experto conocedor del 
HOBBIT. 



Atasco con el Jet Set 

Willy 

7ras leer el amplio an all sis 
que haceis del JET SET WI- 
LLY, y una vez cargado el 
programa sin ningun POKE 
especial, me situo en la habi- 
tacidn THE FIRST LANDING, 
una vez descendida la esca- 
lera y con los pies en e! sue- 
to, escribo la palabra clave 
WRITETYPER y pulso /as te- 
c/as correspondientes a los 
numeros 1,3,4,6 pulsando 
despues el 9, con lo cual de- 
b/era trasladarme a la es ra- 
don UNDER THE DRIVE. Pe- 
ro por ma's que lo intento, 
una y oira vez, siempre apa- 
rezco en THE OFF LICENCE. 
cQue debo hacer? 

Jose CEftRO - Alicante 
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□ El problema es que para 
Irasladarse a a la pantalla 
UNDER THE DRIVE utilizan- 
do la patabra WRITETYPER, 
no hay que pulsar 1,3,4,6 y 
despues el 9, sino que de- 
bes pulsar simultaneamen- 
te las teclas 1,3,4,6,9, con lo 
cual pasaras a UNDER THE 
RIVER; en tu caso al pulsar 
1,3,4,6, seguidos del 9, el 
ordenador solamente reco- 
nocia el 9, con lo cual inde- 
fectiblemente vas a parar a 
THE OFF LICENCE. 

Para pasar a cualquier 
otra pantalla, recuerda que 
siempre debes pulsar las 
teclas que aparecen en el 
cuarto de la pagina 64, 
acompafladas del 9, todas 
al mismo tiempo. 

Sobre el Underwulde 

En el numero dos de su re- 



vista, daban una serie de po- 
kes para jugar a/ UNDER- 
WULDE, cuando acabe de 
iniroducirlos, cosa que me 
mantuvo ocupado durante 
bastante tiempo, puse en 
marcrta et programa y at pre- 
guntarme esfe si queria eli- 
minar los monstruos, ie con- 
tests '<sl». Cu&l seria mi sor- 
presa cuando al acabar de 
grabar el juego, estos esta- 
ban tan frescos y me acosa- 
ban por todos lados. IRay 
algun error en el poke de los 
monstruos? 

Antonio JIMENEZ ■ Seviira 

□ En los pokes no hay 
error, el unico problema 
que hay en tu programa, es 
que a la hora de contestar a 
lapreguntadesiquiereseli- 
minar los monstruos, no tie- 
nes que contestar «si», 
puesto que esta respuesta 



no es comprensible para el 
ordenador; si quieres que 
tu respuesta sea entendida 
por este, lo que debes con- 
testar es«s» (minuscula). De 
esta forma si eiiminaras a 
todos los monstruos y po- 
dras terter completa liber- 
tad de accion por todas las 
pantallas del juego. 



Compatibilidad disco- 
imp resor a 

Tengo entendido que el 
disco no puede utilizarse 
conjuntamente con interfa- 
ces de impresora que apro- 
vechen la inicializacion del 
Spectrum para votcar en 
RAM su propio sistema ope- 
rativo. 

cEs compatible el OPUS 
con el uso de ta impresora 
GP-50S? 

6Se puede acoplar la uni- 



dad de discos a otros orde- 
nadores, concretamente a un 
MSX?, 6Con que interface? 

■ ir.sH M. PEftONA - Murcia 



□ Efectivamente, el interfa- 
ce de disco que comentaba- 

mos en un articulo anterior, 
no permite a los interfaces 
de impresora volcar en RAM 
su sistema operativo. Esto 
puede solucionarse gra- 
bando en disco el sistema 
operativo de la impresora, y 
volcandolo en la RAM desde 
el disco. 

En el caso de la impresora 
GP-50S no es necesario 
ningun interface, por lo que 
este problema no se presen- 
ts. 

Para acoplar una unidad 
de disco a un ordenador de- 
terminado, necesitara un in- 
terface especifico para ese 
ordenador. 



■ ■ ■ 



Ml ORDENADOR ES SINCLAIR, 
SERVICIO TECNICO ES HISSA 



L 



Y es lo logieo. Si has elegido el mejor 
microordenador del mercado, no vas a 
repararlo con cualquiera. 




Y recuerda que no tendras sobresaltos 
con el precio. 

"COSTE ESTANDAR POR 
REPARACION" 



7X8V 



^50_Ptas. 
5250^3 



Solo Hissa te puede garantizar 
la utilization de piezas originales SINCLAIR 
y expertos tecnicos en reparation. 

Acude a la delegation. 
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• VENDO interface joystick 
programable, en perfecto esta- 
do. 40.000 ptas. Compatible con 
todos los juegos del mercado. 
Escribir a Jose Luis Azagra. Urb. 
«EI Tomillar» 30. S.L Escorial 
(MADRID). 

• VENDO Spectrum 48K, nue- 
vo, (comprado hace dos me- 
sas). Se incluyen manuales en 
castellano e ingles y cintas de 
demostraccion. Todo por 
24.5000 ptas. Interesados I la mar 
al Ttf. (93)4275630. Preguntar 
por Bernardo Vazquez. 

• VENDOZXSpectrum48K,en 
perfecto estado, con loscomple- 
mentos normales, libro de ins- 
trucciones, etc., y 20 juegos co- 
merciales. Todo por 27.000 ptas. 
Tlf (91)7471 166 (despues de las 
19 h). JoseM. 8 

• VENDO consola juegos Atari 
videocomputer sistem, con ca- 
bles, transformador, informa- 
cidn, un joystick compatible con 
el Spectrum, otros dos mandosy 
6 juegos... en perfecto estado. 
Precio 26,000 ptas. (con los gas- 
tos de envio gratis). Escribir a 
Alexis Gutierrez, Gutierrez Rada, 
2 Tlf. 606225. 

• VENDO ZX Spectrum 48K, 
junto con cables, cinta horizon- 
tes y manual en castellano. Po- 
cos meses de uso. Tambien se 
incluyen juegos: Alien 8, Decath- 
lon, Sabre Wulf, Underwulde, etc. 
Precio a convenir, sobre 35.000 
ptas. Dirigirse a Jordi Gal of re L6- 
pez. Conejo de Ciento, 72, 1.°3. a 
Tlf. 2244561. Barcelona. 

• CAMBIO equipo completo 
de SKY;bolas (40-4L),bastones. 
fijaciones, tablas de 1 ,80 m. y 
pantalones en perfecto estado. 
Todo por ordenador ZX Spec- 
trum 48K, con cables. Interesa- 
dos llamar al Tlf. 223760. Leon, 
preguntar por Manuel. 

• DESEARIA contactar con to- 
dos los amigos prog ram ad ores, 
poseedores de ZX Spectrum 
Plus y ZX Spectrum (a ser posi- 



ble de Malaga). Escribir a Fran- 
cisco Javier Munoz Fuentes. De- 
namiel de Castro'Se, 2° 2. Mala- 
ga 29012. 

• VENDO ZX Spectrum (48K), 
TV b/n 9 pulgadas. Libros sobre 
el mismo, 20 revistas, 40.000 
ptas. Til. 2468124 (horas de ofi- 
cina). Preguntar por Javi. 

• VENDO ordenador Zx 81. 
Con el regalo una cinta con pro- 
gramas propios asi como otra 
de Investronica, 5 programas. 
Tambien regalo listados de pro- 
gramas y fotocopias para hacer 
el interface RS-232 C y para un 
moden de este ordenador. Todo 
por 1 1 .000 ptas. Cinta de aje- 
drez de Indescomp de 1K para 
ZX 81 por 1.000 ptas. Escribir a 
Jose Girdn Gomez. Valencia, 5, 
2.° A. Granada 1 8007, o llamar al 
Tlf. 112035. 

• DESEARIA contactar con 
personas que tengan un Spec- 
trum 16/48K, para intercambiar 
juegos, utilidades, etc. Me intere- 
saria tambien formar un club 
(mejor en Barcelona). Si os inte- 
resa llamar o escribid a Jose Ta- 
rroja Martinez. Villar 40, 2.° 1 a . 
Barcelona 08026. Tlf. 34791 1 4. 

• DESEARIA ponerme en con- 
tacto con usuarios del ZX Spec- 
trum en Tenerife para intercam- 
bio de cintas, informacion, y con 
vistas a formar un club. Dirigirse 
a Jeronimo Vida Dociello. Doxtor 
Zamenhuff, 7, 2, I, Tlf. 251137 
(tardes). 

• VENDO consola devideojue- 
gos PHILIPS G-7400. Casi nue- 
va, adjunto 2 cartuchos video- 
pac, dos mandos talonario de 
descuento para la compra de 
nuevos cartuchos, garantia e 
instrucciones. Por el precio de 
24.000 ptas. Llamar al Tlf. 
{983)800587, preguntar por Fer- 
nando (horas de trabajo). 

• CAMBIO, programas de 
Spectrum 48K, (Comecocos, 
Pulga, Cazafantasmas, Decath- 
lon,..). Escribir a M. a Angeles 



Maya. Paseo Primavera, 1 2, 3, .° 
C, Barcelona 08004. 

• VENDO ZX-81. mas 16K 
RAM, mas alimentador, cables y 
manual, incluyendo magnetofo- 
no a cassettes. Por el precio de 
6.000 ptas. Contactar con Pedro 
L Moreno. Dr. Araez Pacheco, 
Edf. «Campoamor» 4 a F. Alme- 
ria. 

• COMPRO ordenador ZX-81, 
en buen estado, con todo lo ne- 
.cesario (cables, manual, fuente 
dealimentacion...). Precio a con- 
venir. Ofertas: Luis Alvarez Nicie- 
za. Campoamor, 1 3, 5.° D. Ovie- 
do. Ttf. (985)21 1214. Llamar de 
2 a 3 o bien despues de las 7 de 
la tarde. Preguntar por Luis. 

• VENDO Spectrum 16Kenin- 
mejorable estado. Adjunto todo 
tipo de cables, para conexiones 
externas y la cinta de Horizontes. 
Regalo tres cintas con unos 30 
de los mejores programas para 
Spectrum' 1 6K. Incluyo el libro de 
Basic Basico, Precio total 25.000 
ptas, Tit. (925)803184 (medio- 
dia). 

• VENDO ordenador ZX Spec- 
trum 48K y 20 programas co- 
merciales spor 25.000 ptas. Inte- 
resados llamar ai Tlf. 6667453 
de Barcelona y preguntar por 
Gerardo Fernandez. 

• CLUB Spectrum amigos de- 
searia abrir sus puertas a todo 
aquel que le guste la informa- 
cion y desee estar en un club. 
Admitimos a todos los que vivan 
en Las Rozas o Majadahonda. 
Nuestro TIL 6374608. Escribir; 
Luis Diego de la Torref. Urb. «Be- 
llavista», 13. Madrid. 

• VENDO consola devideojue- 
gos Atari, sistema por compula- 
dora, 4 mandos, adaptador de 
corriente con 3 magnificos car- 
tuchos de juegos. En muy bue- 
nas condiciones. Todo ello por 
1 2.000 ptas. Ponerse en contac- 
to con Paco Abellan. Turo de 
Monterols, 1 1 , Barcelona 08006, 
o llamar al Tlf. 20174557. 



• VENDO el siguiente lote: 
Spectrum Plus, nuevo, con ga- 
rantia Investronica por seis me- 
ses, con fuente de alimentacion. 
cables y libro de instrucciones 
junto a una cinta de demostra- 
cion. Cassette especial para or- 
denador, tipo Goldking, modelo 
CS-108. Coleccion de revistas 
de Microhobby, del n.° 1 al 20 in- 
cluidos, regalando revistas de 
otras publicaciones. Interesados 
llamar al Tlf. (985)542 1 67. Aviles 
(ASTUR1AS), preferiblemente de 
7,30 a 10,30. 

• COMPRO impresora y com- 
ponentes electronicos para el 
ZX Spectrum. Compro tambien 
ordenadores ilesos o sin repara- 
cidn para sacar piezas para po- 
der investigar nuevos interfaces, 
lo pago bien o lo cambio por 
programas o accesorios. Vendo 
teciado semi-profesional, marca 
ZX 48. Contactar con Jose Ma- 
nuel Martin. Moncada, 1.°, 2.°, 
4 a . Castellbn. 

• SE COMPRA teciado profe- 
sional y Joystick con su interface 
para el Spectrum, asi como se 
intercambian programas origi- 
nates sobre materias aplicadas. 
Tlf. (945)278364. 

• VENDO impresora Seikosha 
GP 50S por 20.000 ptas. Dirigir- 
se a Andres Lopez Torres. Tlf. 
2199417, de 2 a 3 horas. 

• VENDO teciado profesional 
MULTIFUNCION-1 de Indes- 
comp sin estrenar por 14.000 
ptas. Compuesto de 52 tec las ti- 
po IBM, amplificador de sonido, 
interrupter ON/OFF con piloto de 
aviso y Joystick para movimien- 
to de cursores. Interesados diri- 
girse: Jose Antonio Adan. Tlf. 
(91)674468. 

• VENDO Spectrum 48K nue- 
vo, con garantia y manuales de 
Basic por 30.000 ptas. Contac- 
tar: Antonio, Tlf. (93)2548337. 
Barcelona. 

• VENDO ordenador Spec- 
trum ZX 4 8K (en.85). Incluyo ma- 



S0FTURRE 
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CURSILLOS INTENSIVOS 
DE VERANO 

(Basic y Codigo Maquina para 
Spectrum y Oric) 



• Mariana y tarde 

• Horarios a elegir. 

• 3 niveles de dificultad progresiva 

• Iniciacion de los Cursos la 1 .° semana de julio 

Ven o llama por telefono solicitando 

informacion 

PLAZAS LIMITADAS - INSCRIPCION ABIERTA 

SOLO HASTA EL 31 de JULIO. 



Avda. Mistral, 1 0, 1 ° D. Esc Izda Tel.: 432 07 31 . 
0801 5 BARCELONA 
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nuat en ingles y en espahol, pro- 
gramas, asi como la cinta Hori- 
zontes y otra con 1 programas. 
Todo por 29.000 ptas. Ad em as 
desearia las instrucciones del 
programa Fliglher Pilot, pago fo- 
tocopias y los gaslos de envio o 
bien cambio por algun progra- 
ma como Manic Miner, Jet Set 
Willy, etc. Inleresados llamar al 
Tlf. 7164355 (a partir de las 10 
de la noche, preguntar por Cab- 
les). Barcelona. 

• VENDO ZX Spectrum 48K 
complete buen estado, muchos 
juegos y revislas del tema. Pre- 
cio 25.000 ptas. Interesados lla- 
mar por las noches (8 a 1 1 ) al Tlf. 
(93) 2459191 y preguntar por 
Francisco Estrade. Barcelona. 

• VENDO consoladevideojue- 
gos de TV PC-50G, marca PUN- 
TO ROJO, manuales en ingles y 
espanol, con cartucho de juegos 
(10). Todo por solo 7.000 ptas. 
Llamar tardes: 4091 746 pregun- 
tar por Manuel. Madrid. 

• DESEO vender ZX Spectrum 
48K, con manual, adaptador, 
cinta demostracidn y cuatro cin- 
tas originales (Cazafantasmas, 
Knight Lore, Alien 8 y Sports He- 
ro) por 25.000 ptas. Tambien In- 



terface 1 y Microdrive por 25.000 
ptas. Interesados escribir o lla- 
mar: Francisco Rocha Betancor. 
Carretera del Centro, 7.35017. 
Tlf. (928)3535550. Las Palmas. 

• VENDO ZX Spectrum 48K 
usado solo 3 meses, en el lote se 
incluye: cintas Horizontes, Atic 
Atac, Fred... (14 juegos comer- 
ciales), manual etc. Todo por 
23.000 ptas. Interesados llamar 
al Tlf. (93)2142494, y preguntar 
por Luis Carreras. 

• CAMBIO manual en ingles 
del ZX Spectrum por el mismo 
en castellano. Dirigirse: Maximo 
Sanchez Ramirez. B. a M. a Auxi- 
liadora, bq. 5.° 1 , bj. D. Indicando 
su precio y el modo de obtener- 
lo. 

• VENDO videojuegos PHILIPS 
G7000 con 8 cartuchos a I precio 
de 20.000 ptas. Interesados lla- 
mar al Tlf. 7 1 1 5327 de Madrid (a 
partir de las 9). 

• VENDO Spectrum 48K, tecla- 
do profesional DK'tronics, im- 
presora GP-50S con conector 
Spectrum y multitud de juegos 
por 65.000 ptas. TH. 
(93)2479251 (15y 17,30 h). 

• VENDO ordenador personal 
ZX-81 , en buen estado con to- 



dos los accesorios, precio 9.700 
ptas. Tambien estoy interesado 
en contactar con usuarios delZX 
Spectrum, para intercambiar 
programas de juegos y aplica- 
ciones. Interesados escribir a 
Geratdo Fernandez Perez, Pe- 
dro Alvarez, 38, 1 °. Sanl Feliu de 
Llobregat (BARCELONA), 

• VENDO Spectrum 48K. com- 
prado hace seis meses, cinta de 
demostracion, once juegos de 
mere ado, nueve cassettes de re- 
vistas, un interface de la marca 
Kempston Joystick y treinta re- 
vistas. Todo por 40.000 ptas. In- 
teresados llamar al Tit. 2183775, 
de Barcelona, preguntar por Xa- 
vier. 

• ESTAMOS lormando un club 
de usuarios del Spectrum a nivel 
nacional. Muchos programas e 
ideas. Interesados escribir a Ma- 
ribel Diaz Lobato. Apartado de 
Correos 439. Cadiz. 

• VENDO por 9.500 ptas. vi- 
deojuegos Atari, incluyendo ali- 
mentador 9 Vdc, Joystick de pa- 
la nca, mandos de paleta, con- 
mutadorTV, instrucciones en es- 
pafiol y cuatro 'cartuchos de jue- 
gos. Interesados llamar al Tlf. 
(93)6923519/2307258. Pregun- 



tar por Juan Artigas. 

• VENDO Spectrum 48K (feb. 
85), cables, alimentador, manual 
en ingles, cinta de demostra- 
cion, 6 juegos comerciales. To- 
do ello por 29.500 ptas. Escribir 
a Francisco. La Vera 44, Sta. Ur- 
sula (TENERIFE), Mi nombre es 
Francisco Rodriguez Garcia. 

• CAMBIO Atari con 4 mandos, 
comnutador de tmagenes, 
adaptador para el enchufe, y 3 
cintas de juego, por Spectrum 
48K. Til (943)364227. Victor. 

• CAMBIO Sicodelico de 800 
w, para 8 iuces, Sicodelico-Mi- 
cro, funciona por sonido, con 
lets de polencia e interruptor, 
mas Ires luces de regalo y sus 
correspondienles cajas, por ZX 
Spectrum de 1 6K, no nuevo, pe- 
ro en buen estado. Llamar a An- 
gel Perez. Tlf. (93)7163588 (ma- 
nanas). 

• VENDO ordenador Sinclair 
ZX Spectrum con todos los ac- 
cesorios de fabrica, libros y re- 
vislas del ordenador y cintas de 
juegos. Comprado hace poco y 
casi sin utilizar. Precio de 35.000 
ptas. Interesados llamar al TH. 
(93)6627332. 
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Jorge Juan, 116. 28028 MADRID. Tel: (91) 274 53 80 
Dr. Drumen, 6. 28012 MADRID. Tel.: (91) 239 39 26 

AMSTRAD CPC-664 + PROG. EN DISCO + FINANCIAC 
AMSTRAD CPC-464 + PROG. 64 900 
SPFCTRUM 48 K + PROG 93.900 
IMPRFKORA GP-50S 35 500 


ItON 1? MFRFS 


-■i 

109.500 

10.990 

29.800 

5.295 

13.800 

8.990 

2.995 

2.325 

2.100 
2.100 
1.975 
2.100 
2.100 
1.695 

1.800 
2.400 
2.100 
2.100 

fo. llama 


MICRODRIVE 

SPECTRUM PLUS + PROG. 

CASSETTE (100% TURBO) 


IMPRESORA STAR GEMINIS 10X 
INTFRFACF-1 


20% DTO. 
11 900 


TECLADO SAGA-1 


TECLADO PROF. + 4 PROG. 


JOYSTICK QUICK SHOT I 


1.995 


JOYSTICK QUICK SHOT II 


CINTA C-1 5 ESPECIAL COMPUT. 

SOFTWARE SPECTRUM 

ROCKY 
AIRWOI F 
TAPPER 
SHADOWFIRE 
GREMLINS 


85 


INTERFACE T. KEMPSTON 

SOFTWARE AMSTRAD 

COMBAT LYNX 


1.800 
1.695 
2.100 
2.100 
2.100 


HUNCHBACK II 


DECATHLON 
BASE DE DATOS 


CONTROL DE STOCK 


ABU SIMRFL 


?10D 


HARRIER ATACK 


SPYHUNTFR 


2.100 


SOFTWARE COMMODORE 

RASFRAI 1 

SPY HUNTER 


AIRWOLF 

RAin OVFR MOSCOW 


1.695 
2.100 


SKOOLDAZE 
GRAND NATIONAL 


1.975 
1 795 


SHADOWFIRE 
PSI WARRIOR 


Si deseas recibir cualquiera de nuestros productos contra reembolso y sin ningun gasto de env 

o escribe a cualquiera de las dos ttendas y quedaras asombrado por nuestra rapidez. 

Por cada programa que nos pidas, te adjuntamos 200 ptas. en un vale para tu prOxima compra. 
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• VENDO Speclrum48K sin es- 
(renaf y con garantia Investrdni- 
ca. Interesados llamar al tl). 

(93)2031735. 

• VENDO Spectrum 16K per- 
fecto funcionamiento, luenle de 
alimentation, cables, manual en 
caslellano; por 18.000 ptas. LLa- 
mar al IK. (983)293731, a parfir 
de las 4 de la tarde. 

• VENDEMOS prolecciones 
(lurbo, sin rayas, elc.) y hace- 
mos portadas de presentation. 
Preclo a discutir. Escnbir a Jose 
Anlonio Perez Franco. Melilla, 16, 
8.° A,(MURCIA). 

• VENDO Spectrum con ma- 
nual, adaplador, cables y cuatro 
cintas originates, por solo 32.000 
plas. Tlf. (928)353550. 

• VENDO Speclrurn 16K. con el 
manual y cinta de honzontes en 
castellano, por 17.000 ptas. Por 
la venla regalarla cinias. Inlere- 
sados llamar al tlf. (973)350288, 
preguntar pro Joridi. 

• CAMBIO video juego. con 10 
juegos (tipo Soundic). seleecio- 
nador de juego, cadete profesio- 
nal, brgano Casio Vl-Tone 10 
acompanamtentos, 6 lipos dis- 
tintos de sonido. Todo lo cambio 
por joystick con interface o bien 
por .7.000 ptas. Llamar al tlf. 
(956)277066. 



• DESEARIA mtercambiar co- 
mentarios, trucos, programas 
para el ZX Spectrum 48 K. Tam- 
bien inlercambio software por 

hardware. Interesados llamar al 
tlf. (985)239080 preguntar por 
Javier, 

• VENDO Spectrum de 16K, en 
perfecto estado. por 26.000 ptas. 
Regalo mas de 40 programas 
comerciales. Interesados llamar 
al tlf. 67473 1 7 de Barcelona, pre- 
guntar por Salvador. 

• INTERCAMBIO mapas de 
programas: Sabre Wulf, Under- 
wulde, Babbaliba. Interesados 
llamar al III. (986)278835 pre- 
guntar por Roberto Gonzalez. 

• VENDO Polimelro digital SK 
6440 (12.000 ptas.), Enciclope- 
dia Practice de la Electronica 
(5.000 ptas.), Walkman estereo 
con auriculares (4.000 ptas), dr- 
gano Casio VL-Tone (4.000 
ptas.). Con la oterta 1 ,*¥ 2.' 1 rega- 
lo transdiomelro, con Ia3."y4.°y 
3." regalo fuente de alimenta- 
tion. Interesados escnbir a Juan 
Angel Rojo. Justo Canton Sala- 
zar, 34 1.°. Briviesca (BURGOS). 

• CAMBIO los libros de mi or- 
denador Spectrum 48K RAM en 
ingles, por las mismas en espa- 
nol. Tambien estoy interesado en 
formar Lin club. Llamar al tit. 



(924)231 561 y preguntar por An- 
lonio Jesus. 

• CAMBIO emisora de 27 MHZ, 

por Spectrum 48K; lambien ven- 
do videojuegos Atari por 10.000 
ptas. Interesados llamar al tlf. 
(943)45843 de San Sebastian. 

• VENDO consolade video jue- 
gos Philips, impecable con 4 jue- 
gos por valoracionde 1.500 ptas. 
3 por 3.000 ptas. y 1 por 6.000. 
Todo por 25.000 ptas. Interesa- 
dos llamar al tlf. (922)3858290. 

• VENDO ZX Spectrum 16K, 
nuevo (menos de un ano), fuente 
de alimentation, cables, manua- 
les en caslellano, cinta de de- 
mostracion, revislas y juegos por 
25.000 - ptas. Llamar ' al llf. 
4633409 preguntar por Eloy. 

• COMPRO cartuchos que se 
pueden utilizar con la consola 
Atari 2.600 ptas., page a 3.000 
ptas. por cartucho. Compro tam- 
bien el mando raqueta o paddle 
por el cual pago 3.000 ptas. Es- 
cribid para dar information a An- 
tonio Jimenez Lopez. General 
Prim, 47. Alcala de Guadaira (SE- 
VII I A). 

• VENDO amplificador de mi- 
crolonos «Oplimus», por 30.000 
(negociables) y radio -cassette 
de coche «Punlo azul» por 
10.000 ptas. Se cambia por 



Spectrum. Llamar interesados al 
tlf. (981)329734 de La Coruha y 
preguntar porFatima. Lie intere- 
sa formar parte de un club de 
amigos del Spectrum? Escribe a 
Carlos. Condado de Treviho, 42, 
2° C. Miranda de Ebro (BUR- 
GOS). 

• VENDO ZX 81, 16K, manua- 
les en castellano, cables, cintas 
con los mepres |uegos, ideal pa- 
ra pnncipiantes y regalo genera- 
dor de caracteres graficos 
(6500), Todo por 12.000 ptas. 
Ace pic todo tipo de consultas. 
Llamar al llf. (94)4470637 (10,30 
de la noche) preguntar por Fco. 
Jose. 

• VENDO Spectrum 48K, casi 
nuevo, con sus respectivos ca- 
bles, fuente de afimentacion, ma- 
nual de mstrucciones, cassette 
de demoslracion, 20 juegos. To- 
do por 36.000 ptas, Garanfia, in- 
teresados de Barcelona, llamar 
al tit. (93)339688 1 . Preg u ntar por 
Alejandro. 

• VENDO ZX Spectrum, apenas 
usado, garantia investrdnica, 
manual y cinta de demoslracion 
en castellano. Por solo 33.000 
ptas. Interesados llamar al tlf. 
(91)7971 796 (12 a 2.30) pregun- 
tar por Juan. 



LOS BYTES «DESENMASCARADOS» 



Como os hablamos prometido, aqu( va la 
relacion de los 1 premiados en el concurso 
que ofrecemos todos los meses: «EI byte en- 
mascarado», correspondiente a los cupones 
recibidos hasta el 1 de junio. Si bien no estan 
todos los que son (parece ser que los travie- 
sos bytes estaban demasiado a la vista dando 
lugar a un desbordamiento de cupones por la 
redaccion), si son todos los que estan; estos: 

Maria del Carmen. Amorebieta (Vizcaya). 

Miguel Angel Gonzalez Prieto. Madrid. 

Francisco Javier Vicente Casado. Madrid. 

Jaime Fernandez Aguilella. Barcelona. 

Luis Yuste Guerrero. Sevilla. 

Elisa Ascanio Mendoza. S.CruzdeTenerife. 

Abilio Rojo Rodriguez. Burgos. 

Ramon Toro Sainz. Malaga. 

Federico Muftoz Martinez. Aleson (La Rioja). 

Vicente Roig Alfonso. Alginet (Valencia). 

IIIENHORABUENAN! 

Pag. Pag Pag. Pag. Pag. 
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gr DRAGON-SHOP 

MICROORDENADORES 



NO ES UNA TIENDA CUALQUIERA DE 
MICROORDENADORES, ES UN CENTRO 

INFORMATICO FORMADO POR 

PROFESIONALES QUE LE ABRIRAN LAS 

PUERTAS DE LA MICROINFORMATICA DE 

FORMA SER I A Y COMPLETA 



Tel 



215 17 07 
733 83 51 



DRAGON-SHOP 

PROCENTER 



BRAVO MURILLO, 359 LOCAL 11 

JARDIN INTERIOR-PARKING GRATUITO 

PARA NUESTROS CLIENTES EN EL 

MISMO EDIFICIO (PARKING AYESA) 

JUNTO AL AYUNTAMIENTO TETUAN 

(METRO VALDEACEDERAS) 
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WORLD CUP FOOTBALL BATTLE FOR MIDWAY 



FIGHTER PILOT 



SURVIVOR 



MOON BUGGY 




rinjy imo de ins a*n equipas para dispular el Una Ituvia de avflfBS hara sentir verffadera 

parttdg (36 tutbol mas emocioriante en ct que tu terror a la llota adversaria que ataca la Iste de 

estralegia personal hara un papel fundamental Midway. Magnifies flr^Sicos. Ri.P.r l.BQD plL 
Mfc I SCO plL 



Cdmo ptloto de una strfisticwla aemnaw se le 
ha encomcnflado la defensa de Fas cualra bases 
mas nnportanles. Los dilerentes niveles de dili- 
cullad b podras superar con tu ueslreia y la 
ayuda de la tornputadora de we*q radar, elc 
PIP. 2.2D0 tfi 



Angus penelra en la Abadla tie Deadstone. Su Apaslonante experiencia da conducir a Travis d 

iegperacten per enconirar el dinero esparokto un paisaje siempre camWante en cnmbinacfr 

fas numercsas htabttaopnes le enfreniaiS a con una raptda y IWrnnante aceton de arcadt 

Irantuas exptasivai La mansftn dene slate .(inn tfosrsbn para Mtfa la Mia!, 

nwelos f i in ci ih?; PIP. 1 iiiki pit " vi' i BDO p- 



TECHNICIAN TED 



FRUITY FRANK 



ra SI nuesltt .:nili:ii'' 
Ted no OJnsigue lennnaj sus 27 tareas diadas 
durante la Jornada de liabaKi an ta fawica da 
mcraocdBHdores. f.V.r.: 1 8u0 pit 



DATABASE 



LOGO TURTLE GRAPHICS TASCOPY Y TASPRINT 




riniciido una * las Iras wtaicacKS de que 
cansta el juegtk hay que esquivar las "ctnieias 
rmnslruos" y las "Iresas monslnjos" que casn 
de fos artwles. para podercogfir las liulaj 
KM) LflDDpti 



r*^m>m*im 



per cada una y hasta 440 Earjelas, Este pro- experinwnia con dibufng Pragramar mn L.DGD- 
grama es lacil de usar e ideal para prinripiames Graphics es una aetrvfdad creatrva para lodas 
r.V.P MOO pit [as edades, PAR: Z.40D ptt 



TASCOPY pMBrte reahzar capias de pantafla de 
ana resotucKm en rutins Ids. modes de pantalta. 
Ademas puede imprimir a tamanq posler TAS- 
PRINT unpnme resullados y lista programas en 
una seleccftn de ciro estjlus on rmpresoras de 
rnatrlz de,puntos PAR: 2.600 put 



FONT EDITOR 



MINI OFFICE 




Faol de usar, pamita dlseftar, edrtar y grabar sus propios caracieres y grancos e 
clnco luemes prfrdiseftadas Uuegos de earacteres). PAP, MOO pis 



ran Cuatro rjrarnes pfuqrarnas en una sola cmta: Prpcesador de Textas. Base de Dalos. Mop de Caiculo y Grafieos p.vf , : 3. 200 pis. 



tfXm 



TASCOPY 




VB 





Enwenns a MICRO BYTE, 

P." Castellana, 179-1.° 28046- Madrid 


JNombre 


A|K!llill!!K 


Direction 


PoblacKin 


D.P. Telefono 


Incluyo talon nomirativo CI 
Contra- Reembolso □ 
ENVIOS GRATIS 


Juego 


Precio 


TOTAL 






































f FtECIO TOTAL PESETAS 




Telefono 9 1 ~442 54 33 



iEL NOVA MAS 
DELVERANO! 

En Sinclair Store, este vera no, te ponemos la 

informatica aun mas facil. Hemos revisado todos 

los precios con objeto de rentabiiizar, aun mas, 

tu inversion. 

Hemos tratdo todos los perifericos para tu 

ordenador favorito... Y todos los programas estan 

rebajados hasta con el 40% de dto. 

Te destacamos, entre otras, las siguientes ofertas: 





2 increible AMSTRAD 



Oi<* e " 



odiot 



cp*H 



62.9^° 



p\s. 



GP-so-s 
199 90 p tos . 



9^J??$*«»> 



AMSTRAD-COMMODORE-SONY-SPECTRAVIDEO 
SPECTRUM-QL 



coW\ 




S0M0S PROFESIONALES 



BIWVO MURILLO. 2 (apurc graluito en, C/ Magallanes, l) Tel 446 62 31 
DIEGO DE LEON, 25 Coparc. graluito en C/ Nunez de Balboa 1 14) Tel 261 88 01 MADRID 






Presentando este cinuncio se descontaran 10.000 pis. al comprar el increible AMSTRAD 
(con monitor y urodacl de disco incorporada) 



